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ABSTRACT 
 
Chazella Junidar. Cosplay Phenomenon in Teenagers on Suburban Region (Study 
about 3 Cosplayer at Cilodong, Depok, Jawa Barat). Essay. Sociology Education 
Study Program. Faculty of Social Science. State University of Jakarta, 2018. 
This research aims to describe how the influence occured as a result of 
popular culture development particularly cosplay that is in suburban region of 
Cilodong among teenagers. This research represents Cilodong as suburban region, 
behavior of suburban teenagers on cosplay phenomenon in society, and the 
construction of popular culture in shaping social identity of suburban teenagers. 
This research methodology uses qualitative approach, with data collection 
technique using observation, interview, documentation, and literature study. In this 
study, the subject of research consists of 3 key informants who are local teenagers 
who actively follow the development of the cosplay’s world. 
The result of this research found that popular culture particularly cosplay 
phenomenon has spread to all level of society. Because that popular culture whose 
the initial of emergence begins from urban, has now spread to the society in 
suburban or suburb area. This is indicated by the development of technology which 
can access unlimited information. So the suburban teenagers were getting to know 
the world of anime, manga and cosplay. In addition, peer influences, Japanese-style 
festivals and games also have a large contribution in the formation and emergence of 
the cosplay community in Cilodong. The emergence of cosplayer in Cilodong has 
brought little change to the social identity as well as the lifestyle of teenagers in 
Cilodong suburban region. The consumptive pattern of suburban teenagers is the 
effect of social change as a result of cultural globalization. Through the cosplay 
phenomenon, raises many assumption that is negative. Therefore, it is necessary for 
educational institutions as a bridge to filter incoming culture so as not to impact on 
disintegration values of local wisdom.  
Keywords: Popular Culture, Cosplay, Suburban, Education 
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ABSTRAK 
 
Chazella Junidar. Fenomena Cosplay Pada Remaja di Wilayah Suburban (Studi 
tentang 3 Cosplayer di Cilodong, Depok, Jawa Barat). Skripsi. Program Studi 
Pendidikan Sosiologi. Fakultas Ilmu Sosial. Universitas Negeri Jakarta, 2018. 
Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan bagaimana dampak yang 
terjadi sebagai akibat perkembangan budaya populer khususnya cosplay yang berada 
di wilayah suburban Cilodong pada kalangan remaja. Penelitian ini menggambarkan 
Cilodong sebagai kawasan suburban, perilaku remaja suburban terhadap fenomena 
cosplay di tengah masyarakat, serta konstruksi budaya populer dalam membentuk 
identitas sosial remaja suburban. 
Metodologi penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif, dengan teknik 
pengumpulan data observasi, wawancara, dokumentasi dan studi kepustakaan. Dalam 
penelitian ini, subjek penelitian terdiri dari 3 informan kunci yang merupakan remaja 
lokal yang aktif mengikuti perkembangan dunia cosplay. 
Hasil penelitian ini menemukan bahwa budaya populer khususnya fenomena 
cosplay sudah menyebar ke seluruh lapisan masyarakat. Pasalnya budaya populer 
tersebut yang awal kemunculannya dimulai dari perkotaan, saat ini sudah menyebar 
ke masyarakat di wilayah suburban atau pinggiran kota. Hal ini ditandai dengan 
kemajuan teknologi yang dapat mengakses informasi tanpa batas. Sehingga remaja 
suburban pun mulai mengenal dunia anime, manga dan cosplay. Selain itu, pengaruh 
teman sebaya, festival-festival yang bercorak Jepang dan juga game memiliki andil 
yang besar pula dalam pembentukan dan kemunculan komunitas cosplay di Cilodong.  
Kemunculan cosplayer di Cilodong telah membawa sedikit perubahan terhadap 
identitas sosial remaja dan juga gaya hidup remaja di wilayah suburban Cilodong. 
Pola konsumtif para remaja suburban merupakan efek dari perubahan sosial sebagai 
akibat globalisasi budaya. Melalui fenomena cosplay, menimbulkan berbagai asumsi 
bernilai negatif. Maka dari itu diperlukan institusi pendidikan sebagai jembatan untuk 
menyaring budaya yang masuk agar tidak berdampak tergerusnya nilai-nilai kearifan 
lokal. 
Kata Kunci: Budaya Populer, Cosplay, Suburban, Pendidikan 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
1.1 Latar Belakang 
Globalisasi telah membawa dampak yang besar di segala aspek 
kehidupan, baik dalam bidang ekonomi, sosial, maupun budaya. Kondisi ini akan 
melahirkan persaingan yang semakin ketat dalam berbagai aspek kehidupan. Hal 
ini ditandai dengan semakin mudahnya akses pergerakan informasi dan pergerakan 
manusia di setiap sudut belahan dunia, melintasi ruang dan waktu. Batas-batas 
antar negara satu dengan lainnya seolah-olah menjadi bias karena keterbukaan 
akses informasi dari segala penjuru. Hal ini disebabkan peningkatan keterkaitan 
dan ketergantungan antarbangsa dan antarmanusia di seluruh dunia dunia melalui 
perdagangan, investasi, perjalanan, budaya populer, dan bentuk-bentuk interaksi 
yang lain sehingga batas-batas suatu negara menjadi semakin sempit1. 
Kemajuan teknologi di era globalisasi tampaknya semakin memudahkan 
masyarakat dalam berbagai bidang terlebih dalam bidang telekomunikasi. Hal ini 
turut diiringi oleh perkembangan pola pikir masyarakat yang semakin terbuka akan 
perubahan-perubahan diberbagai bidang, khususnya budaya yang dapat dengan 
mudah disebarkan ke seluruh dunia. Hal ini berkaitan dengan globalisasi budaya 
                                                          
1 Taufiq Rohman Dhoriri, Pengenalan Sosiologi, (Jakarta: Yudhistira, 2007), hlm 99 
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dimana pernyataan ini dapat dikatakan sebagai suatu gejala tersebarnya nilai-nilai 
dan budaya tertentu dari suatu negara ke seluruh dunia sehingga menjadi budaya 
dunia atau world culture2. 
Banyak negara yang memperkenalkan kebudayaannya masuk ke 
Indonesia seperti kebudayaan Barat, China, Korea, dan Jepang. Salah satu 
kebudayaan yang tengah marak diikuti oleh remaja perkotaan adalah kebudayaan 
Jepang. Salah satu ciri khas dari kebudayaan Jepang yang membuat negara ini 
maju seAsia dan berkembang sangat pesat teknologi dan perindustriannya, yaitu 
sebuah struktur kehidupan yang serba modern, namun tetap tertanam beragam 
budaya tradisional yang kental. 
Kebudayaan yang dianut dalam suatu masyarakat selalu tumbuh dan 
berkembang secara dinamis yang semakin lama semakin terbuka untuk 
penyesuaian dengan segala perkembangan yang terjadi di berbagai kehidupan. 
Menurut Williams, hal inilah yang menjadikan munculnya budaya pop. Kata 
“pop” diambil dari kata “populer” yang dapat diartikan sebagai banyak disukai 
orang, karya yang dilakukan untuk menyenangkan orang, dan budaya yang dibuat 
untuk menyenangkan dirinya sendiri3. Melalui interaksi sehari-hari dari 
masyarakat tertentu membuat budaya populer muncul, misalnya dunia fashion. 
                                                          
2 Universitas Nasional (Indonesia), 1989, Ilmu dan Budaya: Memajukan dan Mengembangkan 
Kebudayaan, Jurnal Ilmu dan Budaya, Volume 14,  Masalah 7-12. Dikutip dari 
http://journal.unas.ac.id , pada tanggal 16 Maret 2017 pukul 21.20 WIB 
3 Raymond Williams, Keyword: A Vocabulary of Culture and Society, (London: Fontana, 1983), hlm 
273 
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Fenomena budaya populer telah menyebar hingga ke beberapa negara, khususnya 
Indonesia. Budaya populer Jepang di Indonesia sudah tidak asing lagi bagi 
kalangan remaja perkotaan. Budaya populer Jepang tersebut seperti anime, manga, 
cosplay, game, j-pop, dan sebagainya. 
Cosplay telah menjadi sebuah hobi yang semakin banyak diminati di 
Indonesia. Demam budaya populer Jepang ini tidak hanya digemari oleh anak-
anak namun digemari juga oleh para kaum remaja dan dewasa. Hal ini merupakan 
sebuah globalisasi budaya populer Jepang yang dibuktikan dengan semakin 
banyaknya acara-acara yang bertemakan Jepang seperti karaoke, menggambar 
manga, dan yang selalu mengundang minat adalah cosplay. Banyak sarana dan 
media yang memberikan akses bagi tiap individu untuk mengetahui kebudayaan 
populer Jepang, khususnya dunia cosplay. 
Cosplay (Costume Play) merupakan gabungan dari kata costume dan play 
yang didefinisikan mengenakan kostum, properti cosplay, beserta aksesoris 
penunjang lainnya untuk dapat menjadi tokoh/karakter yang ada dalam anime 
ataupun video game yang ditandai dengan pose dan gerakan yang dilakukan oleh 
karakter dalam anime atau game seperti mimik muka, gerakan khas yang 
mencerminkan karakter tersebut4. Tidak hanya merepresentasikan tokoh-tokoh 
anime Jepang, cosplay juga merepresentasikan tokoh-tokoh dalam cerita 
superhero Amerika, serta tokoh dalam game. Sedangkan predikat yang disandang 
                                                          
4 Ellyssa Kroski, Cosplay in Libraries: How to Embrace Costume Play in Your Library, (New York: 
Rowman & Littlefield, 2015), hlm 1 
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untuk orang yang berkostum dan memerankan suatu tokoh dalam cosplay disebut 
sebagai cosplayer (costume player).  
Cilodong merupakan daerah pinggiran kota yang termasuk dalam 
pengaruh budaya populer ini. Pada dasarnya kemunculan budaya-budaya Jepang 
ini lebih berkembang pesat di kota. Namun, kemajuan teknologi yang terjadi 
membuat arus informasi mengalir dengan cepatnya hingga menembus ke wilayah 
pinggiran kota yang sebagian penduduknya adalah pendatang. Pengaruh budaya 
Jepang termasuk cosplay dari tahun ke tahun semakin berkembang di daerah ini. 
Perkembangan teknologi informasi yang masuk ke daerah suburban ini 
memberikan jalan mulus bagi budaya populer Jepang yang mendunia untuk ikut 
menghegemoni Cilodong, sehingga dengan kehadiran fenomena cosplay ini 
menciptakan sebuah perubahan sosial. 
 Secara sosiologis, sebuah kebudayaan akan dipengaruhi oleh tindakan-
tindakan masyarakat, karena kebudayaan muncul dari masyarakat yang dapat 
dilihat sebagai faktor dinamis dalam perubahan sosial. Menurut Crossman5 Ada 
dua argumen sosiologis yang berkaitan dengan budaya populer, salah satunya 
argumen untuk kelompok elit yang menggunakan media massa dan budaya 
populer untuk mengendalikan kelompok dibawah mereka. Argumen kedua adalah 
sebaliknya, mengatakan bahwa budaya populer adalah kendaraan untuk 
pemberontakan terhadap budaya kelompok dominan. Kedua argumen tersebut 
                                                          
5 Ashley Crossman, Populer Culture, Diakses dari http://sociology.about.com/od/P_Index/g/Popular-
Culture.htm, pada tanggal 16 Maret 2017 Pukul 21.20 WIB 
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dimaksudkan untuk menyeimbangkan keuntungan budaya populer melalui kedua 
sisi kelas, dimana keberadaan budaya populer secara arti memiliki nilai positif 
bukan hanya nilai negatif. Namun, itu semua tergantung cara masyarakat 
menyikapi keberadaan budaya populer di tengah kehidupan mereka. 
Kemajuan teknologi dan media massa, seperti media televisi dengan 
siaran-siarannya dapat menginternalisasikan pengaruh kepada pemirsanya, 
terutama saat produk-produk Jepang mulai ditayangkan di televisi swasta seperti 
anime. Tidak hanya itu, media sosial pun memiliki peran yang sangat besar dalam 
penyebaran budaya populer jepang ini, sebab saat ini para remaja masa kini lebih 
dekat dengan media sosial dan mengenalkan mereka dengan anime ataupun manga 
sehingga tidak heran jika sebagian besar remaja khususnya di daerah suburban 
Cilodong ini dilanda demam Jejepangan. Kemudian anime menjadi aktor utama 
dalam penyebaran budaya populer Jepang sebelum produk budaya populer yang 
lain seperti manga dan Japanese pop music.  
Kehadiran budaya Jepang melahirkan beberapa penggemar budaya 
Jepang untuk mendirikan komunitas-komunitas sebagai wadah untuk menaungi 
kegemaran mereka pada budaya Jepang. Cosplay merupakan sebuah kebudayaan 
subkultural yang berlawanan dengan susunan institusi dan organisasi yang saling 
bergantung. Kebudayaan subkultur disini menurut John Hartley6 merupakan 
sekelompok individu yang berbagi atau memiliki minat, ideologi atau praktek 
                                                          
6 John Hartley, Cultural Theory and Popular Culture; An Introduction (Fifth Edition), (Pearson 
Longman Education: University of Sunderland, 2012), hlm 1-2 
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tertentu. Studi awal tentang subkultur mencatat bahwa oposisi ini bisa dilakukan 
melalui berbagai macam cara, namun yang paling terlihat melalui gaya atau style. 
Salah satu komunitasnya adalah komunitas cosplay atau yang disebut dengan 
fandom. Fandom (fan-, kependekan dari fanatic dan akhiran –dom seperti dalam 
kingdom atau freedom.) adalah istilah yang digunakan untuk merujuk pada sebuah 
subkultur yang dibangun oleh para penggemar lain yang memiliki ketertarikan 
yang sama. Para penggemar biasanya tertarik bahkan dengan hal-hal kecil secara 
rinci yang berhubungan dengan objek kegemarannya dan rela menghabiskan 
sebagian besar waktu dan energi dalam keterlibatan mereka dalam satu fandom. 
Mereka seringkali tergabung dalam jaringan sosial dengan praktek-praktek fandom 
tertentu. Subjek minat penggemar dapat diartikan secara sempit terfokus pada hal-
hal seperti selebritis, hobi, genre atau mode. Dengan kata lain fandom merupakan 
komunitas penggemar yang memiliki sifat antusias dan memiliki ketertarikan 
terhadap hal yang sama7.  
Kegiatan mendasar yang dilakukan dalam komunitas cosplay adalah 
ditandai dengan membuat kostum, latihan kabaret untuk event cosplay, serta 
sekedar sharing seputar dunia cosplay dan hal-hal lain diluar cosplay. Banyak 
cosplayer yang masuk kedalam komunitas cosplay, namun ada juga cosplayer 
yang memilih untuk tidak bergabung dalam komunitas. Cosplayer dapat 
digolongkan sebagai penggemar budaya Jepang. Melalui kegiatan ini mereka 
                                                          
7 Diakses dari http://en.wikipedia.org/wiki/Anime_and_manga_fandom pada tanggal 16 Maret 2017 
Pukul  22.39 WIB 
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berusaha menunjukan eksistensi mereka kepada masyarakat. Mereka melakukan 
sesuatu untuk membuktikan bahwa mereka ada dan mampu bersosialisasi dengan 
cara mereka sendiri seperti mengikuti cosplay, karena dengan cara itulah mereka 
dapat memahami eksistensi mereka dan dengan kegiatan-kegiatan yang bersifat 
kontinyu inilah para cosplayer ini akan menemukan jadi dirinya dan mencapai 
eksistensi yang sebenarnya. Dan karena hal itulah yang membuat para cosplayer-
cosplayer daerah Cilodong ini mengatakan bahwa hobi mereka ini merupakan hobi 
yang mahal. Dana yang telah dikeluarkan oleh para cosplayer tidaklah sedikit 
selama mereka berada dalam komunitas dan mengikuti berbagai event-event 
internal maupun eksternal. Tingkat konsumsi terhadap atribut-atribut untuk 
menunjang hobinya ini pun semakin tinggi seiring semakin banyak yang menyukai 
anime dan manga, selain itu semakin tinggi pula obsesi untuk menjaga eksistensi 
mereka. Sehingga terbentuklah pola-pola konsumerisme pada remaja suburban ini.  
Pola konsumtif para remaja suburban merupakan efek dari perubahan 
sosial sebagai akibat globalisasi budaya. Perubahan yang didorong oleh 
perkembangan dan kemajuan teknologi tidak hanya menyentuh perkotaan saja. 
Namun, perubahan juga terjadi pada masyarakat suburban. Sebagai daerah yang 
sosial ekonominya menginduk pada perkotaan, daerah pinggiran kota ini 
berkembang sejalan dengan pertumbuhan kota yang semakin meningkat. 
Perubahan sosial yang terjadi merupakan adanya bentuk-bentuk baru dari sebuah 
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kondisi di masyarakat. Perubahan sosial terjadi sebagai konsekuensi aktivitas 
manusia, inovasi, kemajuan sains, dan sebagainya.8 
Pola yang terbentuk dimulai dari cosplayer-cosplayer yang hanya 
menggunakan imajinasi sendiri untuk menciptakan karakter sendiri sehingga dapat 
meminimalisir pengeluaran dana untuk membuat satu cosplay, lalu pola 
selanjutnya adalah cosplayer-cosplayer kelas menengah yang biasanya berisi 
anak-anak kuliahan yang belum dapat menghasilkan uang sendiri atau dapat 
dikatakan masih dalam tanggungan orang tua. Cosplayer pada pola ini dapat 
membuat kostum-kostum yang memang mereka sukai dan ingin sekali 
merealisasikannya ke dalam dunia nyata. Selanjutnya pola yang terakhir adalah 
cosplayer-cosplayer yang sudah menjadikan dunia cosplay ini adalah dunia bisnis 
atau profesi. Biasanya cosplayer ini sudah memiliki workshop sendiri dalam 
pembuatan cosplay-cosplay yang dibutuhkan. 
Pola-pola tersebut muncul dikarenakan faktor-faktor yang 
mempengaruhinya baik internal maupun eksternal. Selain itu tidak mudah menjadi 
cosplayer sebab banyak sekali hambatan dan tantangan yang tidak hanya datang 
dari luar dunia cosplay melainkan dalam komunitas itu sendiri. Bahkan sampai 
saat ini dunia cosplay pun masih dipandang sebelah mata oleh sebagian 
masyarakat. Namun, mereka tetap berusaha menunjukan eksistensi mereka kepada 
masyarakat. Mereka melakukan sesuatu untuk membuktikan bahwa mereka ada 
dan mampu bersosialisasi dengan  cara mereka sendiri seperti, karena dengan cara 
                                                          
8 Sifia Hanani, Sosiologi Pendidikan Keindonesia, (Jogjakarta: Ar Ruzz Media. 2013), hlm 133 
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itulah mereka dapat memahami eksistensi mereka dan dengan kegiatan-kegiatan 
yang bersifat kontinyu inilah para cosplayer ini akan menemukan jati dirinya dan 
mencapai eksistensi yang sebenarnya.  
Penilaian masyarakat akan kehadiran fenomena cosplay di Indonesia, 
tidak selalu memberi respon positif. Sering kali kegiatan yang dilakukan oleh 
mereka di anggap sesuatu yang aneh oleh masyarakat manakala mereka 
mengkonsumsi budaya Jepang, terutama penggunaan pakaian yang identik dengan 
tokoh manga atau anime. Banyak masyarakat yang menilai hobi dari pencinta 
cosplay ini terlalu kekanak-kanakan, tidak cinta budaya sendiri, dan masih banyak 
anggapan negatif lainnya. Kebanyakan  judge (main hakim sendiri) seperti itu 
hadir karena masyarakat Indonesia secara luas belum mengenal baik kehadiran 
fenomena cosplay ini. 
Bertitik tolak dari uraian di atas, peneliti tertarik mengangkat topik 
penelitian dengan judul “Fenomena Cosplay Pada Remaja di Wilayah Suburban”. 
Cosplay sebagai fenomena di perkotaan menjadi penting untuk diangkat sebagai 
objek penelitian karena beberapa alasan. Pertama, kemunculan fenomena cosplay 
di wilayah suburban yang merupakan wilayah pinggiran kota telah 
mengkonstruksi identitas sosial sebagai akibat budaya populer di kalangan remaja 
suburban. Kedua, cosplay memiliki kekuatan dalam menarik minat kalangan 
remaja suburban untuk mempelajari dan memposisikan dirinya seolah-olah 
representasi dari karakter-karakter fiktif tersebut. Berdasarkan kedua argumen 
tersebut, peneliti berupaya melakukan penelitian bagaimana kalangan remaja 
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Cilodong memaknai fenomena cosplay bagi dirinya, serta berkembang dan 
mendapat tempat sebagai bagian dari konsumsi budaya populer remaja wilayah 
pinggiran kota. 
1.2 Permasalahan Penelitian 
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas bahwa pengaruh 
budaya populer saat ini mulai menyebar ke daerah-daerah yang termasuk wilayah 
pinggiran kota atau wilayah suburban. Biasanya budaya populer lebih banyak 
berkembang di wilayah perkotaan karena memiliki berbagai macam fasilitas yang 
mampu mendukung produksi budaya populer. Kemunculan fenomena cosplay 
Cilodong pun memberi warna baru dalam suatu kebudayaan yang berbeda dari 
budaya setempat. Hal ini dikarenakan mudahnya mengakses berbagai informasi 
dari berbagai media, khususnya media sosial. Media sosial pula yang memiliki 
andil dalam pola perilaku remaja saat ini. Pasalnya fenomena munculnya cosplay 
di Cilodong merupakan sebuah wadah untuk mengekspresikan hobi remaja-remaja 
yang berada di wilayah suburban yang telah jatuh cinta kepada budaya-budaya 
jepang, sebab para remaja yang menjadi cosplayer ini bebas menjadikan diri 
mereka sebagai aktor-aktor dalam anime maupun manga yang memang sangat 
mereka sukai dan dapat merealisasikannya ke dalam dunia nyata. Namun, 
kemunculannya justru membentuk pola-pola konsumerisme terhadap cosplayer-
cosplayer di daerah tersebut. Tidak sedikit yang mengatakan bahwa menjadi 
cosplayer merupakan hobi yang mahal, sebab cosplayer harus mengeluarkan uang 
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yang tidak sedikit untuk membuat dirinya semirip mungkin dengan aktor-aktor 
anime atau manga yang memang mereka sukai. Budaya hedonisme pun tak dapat 
dielakkan dan berujung pada perilaku konsumtif para remaja suburban. 
Berdasarkan argumen di atas, penelitian ini dapat diidentifikasikan 
permasalahan di antaranya:  
1. Bagaimana makna cosplay bagi remaja cosplayer di daerah suburban 
Cilodong Depok? 
2. Apa faktor yang mempengaruhi remaja di daerah suburban Cilodong 
Depok dalam menjadi cosplayer? 
3. Bagaimana dampak yang dirasakan remaja di daerah suburban 
Cilodong Depok dalam menjadi cosplayer? 
 
1.3 Tujuan Penelitian 
Penelitian ini menelaah secara mendalam bagaimana pengaruh budaya 
pop yang mengarah pada identitas sosial remaja di Cilodong. Untuk lebih spesifik, 
peneliti membagi tujuan penelitian berdasarkan pertanyaan penelitian. Pertama, 
tujuan penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan bagaimana makna cosplay bagi 
remaja cosplayer di daerah suburban Cilodong Depok. Kedua, penelitian ini 
bertujuan untuk mendeskripsikan faktor-faktor yang mempengaruhi remaja di 
daerah suburban Cilodong Depok dalam menjadi cosplayer. Ketiga, penelitian ini 
bertujuan untuk mendeskripsikan bagaimana dampak yang dirasakan remaja di 
daerah suburban Cilodong Depok dalam menjadi cosplayer. 
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1.4 Manfaat Penelitian 
Secara teoritis, penelitian ini memberikan sumbangan pada telaah wacana 
pengaruh budaya pop yang berujung pada pola perilaku hedonisme dan pola 
perilaku konsumtif remaja karena munculnya fenomena cosplay yang awalnya 
merupakan sebuah hobi di Indonesia. Secara praktis, penelitian ini diharapkan 
dapat membangun kesadaran masyarakat tentang peran pendidikan dalam 
mengantisipasi budaya baru. Sebagaimana yang telah diketahui,  bahwa saat ini 
banyak sekali budaya-budaya baru yang masuk secara permisif dan langsung 
diterima oleh masyarakat tanpa di saring terlebih dahulu. Tidak sedikit masyarakat 
yang mengalami demoralisasi. Maka dari itu, dengan karya ini semoga banyak 
masyarakat yang mengetahui bagaimana memfilter budaya yang masuk. 
Secara sosial, penelitian ini diharapkan mampu mengubah pola pikir 
remaja, orang tua dan sekolah tentang perkembangan cosplay dan cosplayer saat 
ini. Hal tersebut diharapkan agar mereka lebih berantisipasi terhadap pola-pola 
yang terdapat dalam komunitas-komunitas cosplay yang dipandang sebelah mata 
oleh sebagian masyarakat. Selain itu, sekolah sebagai tempat pembentukan 
karakter selain di rumah, mampu membuat para remaja lebih selektif terhadap 
budaya-budaya baru yang masuk, serta dapat meningkatkan moral para remaja 
yang semakin lama semakin menurun dan jauh dari karakter bangsa Indonesia itu 
sendiri. 
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1.5 Tinjauan Penelitian Sejenis 
Sebelum menganalisis kajian yang bertema budaya Jepang dan kaum  
remaja, penulis juga harus mempelajari dan mengakui penelitian-penelitian orang 
lain yang telah dilakukan sebelumnya untuk menambah referensi, hal ini berguna 
bagi penulis untuk menghindari penelitian yang sama atau plagiat dengan 
penelitian lainnya. Selain itu tinjauan penelitian ini juga digunakan untuk melihat 
kekurangan pada penelitian tersebut sehingga penulis di sini hadir berharap 
mampu menutupi kekurangan tersebut dalam  riset yang dilakukan ini, khususnya 
penelitian mengenai budaya populer Jepang –dalam hal ini adalah cosplay—dan 
penelitian terkait lainnya. Dalam penelitian ini, penulis menggunakan beberapa 
penelitian yang sejenis, yaitu: 
Pertama, penelitian yang dilakukan oleh Nijam Zakhrifa9 tentang 
“Eksistensi Komunitas Cosplay Shinsen-Gumi Di Kota Bandung”, (Studi 
Deskriptif Mengenai Eksistensi Komunitas Cosplay Shinsen-Gumi Di Kota 
Bandung,2013). Penelitian kualitatif dengan metode deksriptif ini membahas 
mengenai Keberadaan Shinsen-Gumi Cosplay Community di Bandung. Shinsen-
Gumi ini merupakan nama dari salah komunitas cosplay di Bandung. Penelitian ini 
berfokus pada kemampuan anggota, pengembangan anggota dan image dari 
anggota Shinsen-Gumi Cosplay Community untuk mengetahui eksistensi 
                                                          
9 Nijam Zakhrifa, 2013, Eksistensi Komunitas Cosplay Shinsen-Gumi Di Kota Bandung (Studi 
Deskriptif Mengenai Eksistensi Komunitas Cosplay Shinsen-Gumi Di Kota Bandung), Jurnal 
Eksistensi Komunitas Cosplay, dikutip dari http://elib.unikom.ac.id/download.php?id=216829, pada 
15 Desember 2016 pukul 11.20 WIB 
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komunitas tersebut. Secara umum, hasil penelitian ini, eksistensi komunitas 
cosplay ini berawal dari kemampuan komunitas cosplay Shinsen-Gumi di kota 
Bandung yang didorong dengan keinginan untuk tampil mengenakan kostum yang 
sudah mereka siapkan, kemampuan para anggota komunitas cosplay Shinsen-
Gumi akhirnya muncul dari dalam diri masing-masing anggota komunitas.  
Kemampuan tersebut meliputi kemampuan untuk dapat tampil di depan 
umum, kemampuan untuk membuat kostum dan kemampuan untuk dapat 
berkomunikasi dengan sesama anggota komunitas dan juga orang-orang di luar 
komunitas. Lalu, perkembangan komunitas pun tak luput dari bagian eksistensi 
komunitas Shinsen-Gumi di Bandung, yang meliputi beberapa aspek yaitu 
perkembangan dalam diri setiap anggota komunitas cosplay Shinsen-Gumi dan 
perkembangan pada dunia sekitar yang mampu membantu proses eksistensi 
komunitas cosplay di Kota Bandung dalam hal ini yaitu perkembangan teknologi. 
Perkembangan dalam kemampuan tiap anggota komunitas cosplay Shinsen-Gumi 
dalam berkomunikasi dapat membantu mereka untuk dapat meraih feedback 
positif dari masyarakat. Perkembangan teknologi yang terjadi juga secara tidak 
langsung membantu komunitas cosplay Shinsen-Gumi untuk membentuk 
eksistensi mereka, salah satunya adalah dengan membuat akun Facebook yang 
memudahkan mereka untuk berkomunikasi sesama anggota dan juga orang-orang 
di luar komunitas. Kemudian, bagian pencitraan tak kalah pentingnya untuk 
membentuk eksistensi komunitas cosplay Shinsen-Gumi di kota bandung. Ketika 
melakukan kegiatan yang bersifat pencitraan, kegiatan tersebut harus dilakukan 
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dengan baik dan matang agar dapat terbentuk eksistensi yang baik di mata 
masyarakat. Menurut Nijam, kegiatan yang dilakukan oleh para cosplayer ini 
semata-mata bertujuan untuk menunjukan eksistensi mereka, yang juga ada di 
dalam kehidupan masyarakat dan ingin mendapatkan kegembiraan dengan cara 
mereka sendiri, lalu bagaimana citra yang dapat mereka peroleh dari kegiatan-
kegiatan yang mereka lakukan selama proses eksistensi ini berlangsung. 
Persamaan penelitian Nijam dengan kajian penulis adalah dalam 
mengkaji fenomena budaya populer Jepang khususnya eksistensi dan 
perkembangan cosplay, namun dalam penelitian yang dilakukan oleh Nijam 
berfokus pada eksistensi komunitas cosplay yang berkaitan dengan kemampuan 
anggota komunitas, perkembangan komunitas cosplay dan pencitraan yang dibuat 
oleh setiap anggota cosplay untuk mendapatkan feedback dari masyarakat. 
Sedangkan penulis berfokus pada kemunculan fenomena cosplay yang 
mempengaruhi tingkat konsumsi para anggotanya di wilayah suburban. 
Kedua merupakan skripsi dari Vera Shopia Fauziah.10 Metode yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian kualitatif dengan 
pendekatan deskriptif. Data dalam penelitian diperoleh melalui wawancara, 
observasi, dan studi dokumentasi. Dari hasil penelitian disimpulkan bahwa anime 
dan manga sebagai proses utama difusi kebudayaan jepang telah memikat remaja 
Jakarta untuk mengonsumsi budaya populer ini sejak kanak-kanak hingga dewasa. 
                                                          
10 Vera Sophia Fauziah, Fenomena Cosplay sebagai Budaya Pop di Kalangan Remaja Jakarta. 
Jakarta:Skripsi, Program Studi Pendidikan Sosiologi, Fakultas Ilmu Sosial, Universitas Negeri Jakarta,  
2015 
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Kemudian lahirnya fenomena cosplay sebagai respon kegemaran atas anime dan 
manga tersebut memiliki makna tersendiri bagi yang melakoninya. Adapun 
informan memandang cosplay sebagai bentuk pelarian atas identitasnya, cosplay 
menjadi sarana pengembangan kemampuan diri, serta bermakna sebagai 
kesempatan membangun relasi baru. 
Proses difusi unsur-unsur kebudayaan Jepang menyebar sedemikian rupa 
seakan tidak mengalami hambatan yang berarti untuk dikonsumsi oleh penikmat 
anime dan manga di tanah air. Fenomena cosplay yang berkembang menjadi salah 
satu budaya pop di Jakarta tidak terlepas dari andil berbagai anime, manga, 
majalah ataupun situs-situs internet sebagai media sosialnya. Hal tersebut menjadi 
penunjang proses penetrasi dan difusi sosial-budaya cosplay hingga sampai taraf 
sekarang ini. Cosplayer anime dan manga memiliki ragam latar belakang yang 
bervariasi, dari berbagai umur, jenis kelamin, pendidikan, pekerjaan hingga status 
sosialnya di masyarakat. Secara umum, semua orang dapat menjadi cosplayer 
ketika memiliki hasrat untuk mengekspresikan kesukaan dan hobi mereka dalam 
berpenampilan yang sama dan memiliki karakter yang serupa dengan tokoh 
idolanya. 
Kesamaan penelitian Vera Shopia Fauziah dengan penulis adalah 
memiliki kesamaan dalam mengkaji fenomena budaya populer yang tengah marak 
di Jakarta, khususnya fenomena cosplay sebagai ajang mengekspresikan dan 
mengembangkan hobi. Namun, fokus kajian penelitiannya lebih kepada proses 
penetrasi dan difusi kebudayaan Jepang menjadikan cosplay sebagai bagian dari 
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konsumsi budaya populer kaum muda perkotaan. Sementara fokus kajian penulis 
adalah proses penyebaran kebudayaan Jepang khususnya cosplay di daerah 
suburban mendorong para anggotanya bersifat konsumerisme. 
Ketiga, adalah skripsi milik Anggi Armelia Putri.11 Metode yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan penelitian kualitatif, dengan 
teknik observasi, wawancara dan studi pustaka yang akan menggambarkan 
fenomena sosial yang terjadi, khususnya fenomena cosplay sebagai bagian 
fenomena budaya populer. Hasil yang diperoleh dalam penelitian ini adalah 
cosplay karakter lokal merupakan wujud akulturasi dari budaya populer Jepang 
dengan budaya lokal Indonesia. Role yang dibawa oleh cosplayer dalam cosplay 
karakter lokalnya memiliki tujuan untuk mempresentasikan karakter legenda yang 
telah ada sebelumnya dengan pengemasan baru yang lebih fresh. Hal ini dapat 
membuat cosplayer menjadi lebih paham mengenai sebuah kisah karakter, dan 
menarik minat ‘lebih tahu dan kenal’ lagi masyarakat ketika mereka melihat 
cosplay karakter lokal. 
Melalui cosplay masyarakat dapat mengenal karakter-karakter lokal 
dalam bentuk visualisasi real, baik itu karakter lokal yang telah lebih dulu tenar; 
Gatot Kaca, atau Rama Shinta, maupun karakter lokal yang belum banyak dikenal; 
Barong dan Rangda. Adanya konstruksi budaya dimana hadir banyak informasi 
berbeda yang melakukan penetrasi pada nilai-nilai budaya lama dapat 
                                                          
11 Anggi Armelia Putri, Komunitas Cosplay dan Akulturasi Kebudayaan Populer (Studi Kasus: 
Komunitas Cosplay di Jakarta, Bandung, dan Surabaya),  Jakarta: Skripsi, Program Studi Pendidikan 
Sosiologi, Fakultas Ilmu sosial, Universitas Negeri Jakarta,  2015 
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menghasilkan nilai positif dan negatif. Pemahaman tentang suatu karakter yang 
sebelumnya telah ada dapat menjadi sesuatu yang diperbaharui merupakan hal 
positif. Hal ini dapat memperbaharui karakterisasi tokoh menyesuaikan dengan 
perkembangan zaman agar tokoh-tokoh tersebut tidak lantas hilang dengan 
kedatangan budaya baru.      
Persamaan penelitian Anggi dengan penulis memiliki kesamaan dalam 
mengkaji budaya populer Jepang yang berfokus pada makna dari fenomena 
cosplay. Penelitian Anggi lebih fokus kepada akulturasi antara kebudayaan jepang 
dan kebudayaan lokal dalam ber-cosplay sehingga menghasilkan cosplay dengan 
kearifan lokal, sedangkan penulis fokus kepada pengembangan kemampuan para 
cosplayer lokal untuk memperkenalkan kepada masyarakat di daerah suburban.  
Keempat, merupakan jurnal yang disusun oleh Antar Venus & Lucky 
Helmi12, yang berjudul “Budaya Populer Jepang di Indonesia: Catatan Studi 
Fenomenologis Tentang Konsep Diri Anggota Cosplay Party Bandung”. Metode 
yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian kualitatif dengan 
pendekatan fenomenologi. Penelitian ini dimaksudkan untuk memahami secara 
penuh konsep diri anggota Komunitas Cosplay Party. Dengan demikian penelitian 
ini lebih bersifat deskriptif dalam arti berupaya menggali informasi sebanyak 
mungkin dari sudut pandang anggota komunitas untuk menjawab pertanyaan “apa’ 
                                                          
12 Antar Venus dan Lucky Helmi, 2010, Budaya Populer Jepang di Indonesia: Catatan Studi 
Fenomenologis Tentang Konsep Diri Anggota Cosplay Party Bandung, Jurnal Fenomenologi Budaya 
Populer, Volume 1, No. 1, dikutip dari http://jurnal.aspikom.org/wp-content/uploads/2015/02/jka-vol-
1-no-1-juli-2010-venus-helmi.pdf, pada 15 Desember 2016 pukul 11.20 WIB 
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dan ‘bagaimana”. Penelitian ini tidak ditujukan untuk mengukur (measuring) 
sesuatu yang berkenaan dengan hubungan atau pengaruh apapun dari konsep diri 
terhadap perilaku anggota cosplay party, melainkan untuk menemukan 
(discovering) tentang apa dan bagaimana anggota-anggota cosplay party 
memandang dirinya dan memaknai keterlibatannya dalam komunitas cosplay 
party.  
Hasil penelitian ini adalah  setiap orang memiliki karakter dan latar 
belakang berbeda. Selain itu, mereka memiliki konsep diri yang bernilai positif 
sehingga bebas  mengekspresikan apa yang mereka sukai tanpa memperhatikan 
respon di luar dirinya atau lingkungan sekitar. Mereka bersatu karena memiliki 
konsep diri yang positif dalam menyukai anime dan manga. Mereka membentuk 
suatu komunitas cosplay dengan  tujuan yang sama. Meskipun selalu mendapat 
respon yang negatif dari lingkungan sekitarnya.  
Penelitian di atas memiliki kesamaan dengan penelitian penulis dalam hal 
mengkaji perilaku-perilaku cosplayer. Penelitian mereka lebih fokus terhadap 
konsep diri yang berpengaruh terhadap perilaku setiap anggota komunitas cosplay, 
fokus kajian penulis adalah pengaruh keberadaan cosplay di wilayah suburban 
yang mempengaruhi perilaku konsumen setiap cosplayer remaja suburban.  
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Kelima, berasal dari jurnal yang disusun oleh Resti Nur Laila dan Grendi 
Hendrastomo, M. M, M. A13, dengan judul “Cosplay Sebagai Identitas (Studi Pada 
Cosplayer di Yogyakarta)”. Penelitian ini menggunakan metode penelitian 
kualitatif dengan pendekatan fenomenologi. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui bagaimana identitas cosplay dan bagaimana cosplayer memaknai 
identitasnya sebagai player. Hasil penelitian ini adalah identitas cosplay yang 
dikonstruksi melalui internalisasi, yaitu proses sosialisasi cosplay dengan media 
sosialisasi yakni kelompok serta media massa, kemudian dieksternalisasikan 
melalui kostum dalam suatu event. Eksternalisasi identitas tidak berhenti dengan 
memakai kostum, namun diikuti dengan show off atau pamer. Memamerkan 
kostum dilakukan oleh cosplayer saat event cosplay maupun melalui foto-foto 
yang di-upload ke sosial media. Sehingga dapat disimpulkan bahwa identitas 
cosplay adalah kostum. Cosplayer memaknai identitasnya sebagai player dengan 
menjadikan cosplay sebagai sebuah tantangan. Cosplay juga mendatangkan suatu 
kepuasan dan kesenangan tersendiri. Beberapa cosplayer memaknai cosplay 
sebagai sebuah hobi, namun ada juga yang memaknai sebagai sebuah profesi. 
Pemakaian identitas cosplay membawa pengaruh kedalam kehidupan cosplayer, 
seperti pengaruh karakter serta masalah keuangan. Tanggapan keluarga cosplayer 
terkadang juga tidak begitu baik. Walaupun banyak hambatan yang dirasakan oleh 
cosplayer, namun tidak membuatnya berhenti untuk ber-cosplay. 
                                                          
13 Resti Nur Laila dan Grendi Hendrastomo, M. M, M. A, 2014, Cosplay Sebagai Identitas (Studi Pada 
Cosplayer di Yogyakarta), Jurnal Online Universitas Negeri Yogyakarta, dikutip dari 
http://journal.student.uny.ac.id/jurnal/artikel/9880/34/1021, pada 15 Desember 2016 pukul 11.20 WIB 
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Penelitian di atas memiliki kesamaan dengan penelitian penulis dalam hal 
mengkaji pemaknaan cosplay bagi para cosplayer. Penelitian mereka lebih fokus 
terhadap identitas para cosplayer yang mempengaruhi pemaknaan cosplay dalam 
kehidupan sehari-hari, fokus kajian penulis adalah pemaknaan cosplay sebagai 
bentuk kebudayaan baru di daerah suburban. 
Tabel 1.1 
Tabel Penelitian Sejenis 
 
No Tinjauan 
Pustaka Jenis 
Metode 
Penelitian Persamaan Perbedaan 
1. Nijam 
Zakhrifa, 
“Eksistensi 
Komunitas 
Cosplay 
Shinsen-Gumi 
Di Kota 
Bandung 
(Studi 
Deskriptif 
Mengenai 
Eksistensi 
Komunitas 
Cosplay 
Shinsen-Gumi 
Di Kota 
Bandung)” 
Jurnal 
Nasional 
Kualitatif Mengkaji 
fenomena 
budaya populer 
Jepang 
khususnya 
eksistensi dan 
perkembangan 
cosplay 
Berfokus pada 
eksistensi 
komunitas 
cosplay yang 
berkaitan dengan 
kemampuan 
anggota 
komunitas, 
perkembangan 
komunitas 
cosplay dan 
pencitraan yang 
dibuat oleh setiap 
anggota cosplay 
untuk 
mendapatkan 
feedback dari 
masyarakat. 
Penulis berfokus 
pada kemunculan 
fenomena cosplay 
yang 
mempengaruhi 
tingkat konsumsi 
para anggotanya 
di wilayah 
suburban. 
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2. Vera Shopia 
Fauziah, 
dengan judul 
“Fenomena 
Cosplay 
sebagai 
Budaya Pop di 
Kalangan 
Remaja 
Jakarta” 
Skripsi Kualitatif Mengkaji 
fenomena 
budaya populer 
yang tengah 
marak di Jakarta, 
khususnya 
fenomena 
cosplay sebagai 
ajang 
mengekspresikan 
dan 
mengembangkan 
hobi 
Fokus kajian 
penelitiannya 
lebih kepada 
proses penetrasi 
dan difusi 
kebudayaan 
Jepang 
menjadikan 
cosplay sebagai 
bagian dari 
konsumsi budaya 
populer kaum 
muda perkotaan. 
Sementara fokus 
kajian penulis 
adalah proses 
penyebaran 
kebudayaan 
Jepang cosplay di 
daerah suburban 
mendorong para 
anggotanya 
bersifat 
konsumerisme. 
3. Anggi Armelia 
Putri, dengan 
judul 
“Komunitas 
Cosplay dan 
Akulturasi 
Kebudayaan 
Populer (Studi 
Kasus: 
Komunitas 
Cosplay di 
Jakarta, 
Bandung, dan 
Surabaya)” 
Skripsi Kualitatif Mengkaji budaya 
populer Jepang 
yang berfokus 
pada makna 
terbentuknya 
komunitas 
cosplay 
Fokus kepada 
akulturasi antara 
kebudayaan 
jepang dan 
kebudayaan lokal 
dalam ber-
cosplay sehingga 
menghasilkan 
cosplay dengan 
kearifan lokal, 
sedangkan 
penulis fokus 
kepada 
pengembangan 
kemampuan para 
cosplayer untuk 
memperkenalkan 
kepada 
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masyarakat di 
daerah suburban. 
4. Antar Venus 
dan Lucky 
Helmi dengan 
judul “Budaya 
Populer Jepang 
di Indonesia: 
Catatan Studi 
Fenomenologis 
Tentang 
Konsep Diri 
Anggota 
Cosplay Party 
Bandung” 
Jurnal 
Nasional 
Kualitatif Mengkaji 
perilaku-perilaku 
yang terbentuk 
pada cosplayer 
Fokus terhadap 
konsep diri yang 
berpengaruh 
terhadap perilaku 
setiap anggota 
komunitas 
cosplay. 
Fokus kajian 
penulis adalah 
pengaruh 
keberadaan 
cosplay di 
wilayah suburban 
yang 
mempengaruhi 
perilaku 
konsumen setiap 
cosplayer remaja 
suburban. 
5. Resti Nur Laila 
dan Grendi 
Hendrastomo, 
M. M, M. A, 
dengan judul 
dengan judul 
“Cosplay 
Sebagai 
Identitas (Studi 
Pada 
Cosplayer di 
Yogyakarta)” 
Jurnal 
Nasional 
Descriptive 
exploratory 
Mengkaji 
pemaknaan 
cosplay bagi 
para cosplayer 
Fokus terhadap 
identitas para 
cosplayer yang 
mempengaruhi 
pemaknaan 
cosplay dalam 
kehidupan sehari-
hari. 
Fokus kajian 
penulis adalah 
pemaknaan 
cosplay sebagai 
bentuk 
kebudayaan baru 
di daerah 
suburban. 
Sumber: Tinjauan Penelitian Sejenis (2010-2015) 
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1.6 Kerangka Konsep 
1.6.1 Konsep Remaja 
 Remaja (Adolescence) yang berarti tumbuh ke arah kematangan. 
Kematangan yang dimaksud adalah bukan hanya kematangan fisik, tetapi juga 
kematangan sosial dan psikologis. Masa remaja adalah masa peralihan dimana 
perubahan secara fisik dan psikologis dari masa kanak-kanak ke masa dewasa.14 
Masa remaja adalah suatu periode masa pematangan organ reproduksi manusia 
dan sering disebut masa pubertas yang kisaran usianya berada pada 10-19 tahun.15 
Menurut World Health Organization (WHO) yang mendefinisikan remaja 
berdasarkan 3 (tiga) kriteria, yaitu : biologis, psikologis, dan sosial ekonomi.16 
a. Remaja merupakan masa dimana individu mulai berkembang dan 
mulai menunjukkan tanda-tanda seksual sekunder hingga ke masa 
kematangan seksualnya. 
b. Remaja merupakan masa dimana individu mengalami perkembangan 
psikologis dan pola identifikasi dari masa kanak-kanak hingga masa 
dewasa. 
                                                          
14 Elizabeth B. Hurlock, Psikologi Perkembangan, (Jakarta: Erlangga, 1980), hlm 206 
15 Widyastuti. Kesehatan Reproduksi. (Yogyakarta: Fitra Maya, 2009), hlm 25 
16 Sarwono. Psikologi Remaja. (Jakarta: PT. Raja Gravido Persada, 2003), hlm 39 
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c. Remaja adalah suatu masa ketika terjadi peralihan dari 
ketergantungan sosial-ekonomi yang penuh kepada keadaan yang 
relatif lebih mandiri. 
1.6.1.1 Ciri-ciri Masa Remaja 
Masa remaja mempunyai ciri-ciri tertentu yang membedakan dengan 
periode sebelum dan sesudahnya. Ciri-ciri remaja menurut Hurlock17, antara lain: 
a. Masa remaja sebagai periode yang penting yaitu perubahan-perubahan 
yang dialami masa remaja akan memberikan dampak langsung pada 
individu yang bersangkutan dan akan mempengaruhi perkembangan 
selanjutnya. 
b. Masa remaja sebagai periode pelatihan. Masa perkembangan masa 
kanak-kanak dan belum dapat dianggap sebagai orang dewasa. 
Statusnya pun masih tidak jelas, kondisi seperti ini memberi waktu 
padanya untuk mencoba gaya hidup yang berbeda dan menentukan 
pola perilaku, nilai dan sifat yang paling sesuai dengan dirinya atau 
mencoba mencari jati dirinya. 
                                                          
17 Op.Cit., hlm 213 
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c. Masa remaja sebagai periode perubahan. Masa dimana perubahan 
terjadi pada emosi, perubahan bentuk tubuh, minat dan peran sosial, 
serta perubahan pada nilai-nilai yang menjadi pedomannya, serta 
keinginan akan kebebasan tanpa ikatan. 
d. Masa remaja sebagai masa mencari identitas diri yang berupa usaha 
untuk menjelaskan siapa dirinya dan apa peranannya dalam 
masyarakat sesuai dengan kemauannya. 
e. Masa remaja sebagai masa yang memunculkan rasa ketakutan atau 
kekhawatiran. Dikatakan demikian karena pada masa ini sulit untuk 
diatur, cenderung berperilaku yang kurang baik. Hal ini yang membuat 
banyak orang tua menjadi khawatir. 
f. Masa remaja adalah masa yang tidak realistis atau bersifat idealis. 
Masa dimana kecendrungan pada remaja yang bertolak ukur pada 
perspektif dirinya sendiri yang bersifat idealis, dimana saat melihat 
dirinya sendiri dan orang lain harus sesuai dengan apa yang ia 
diinginkan dan bukan sebagaimana adanya terlebih dalam cita-cita. 
g. Masa remaja sebagai masa dewasa. Pada masa ini remaja mengalami 
kebingungan atau kesulitan di dalam usaha meninggalkan kebiasaan 
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pada usia sebelumnya dan memberikan kesan bahwa mereka hampir 
atau sudah memasuki usia dewasa, yaitu dengan merokok, minum-
minuman keras, menggunakan obat-obatan bahkan terlibat dalam 
perilaku seks. Mereka menganggap bahwa perilaku ini akan 
memberikan citra yang mereka inginkan. 
Penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa adanya perubahan fisik 
maupun psikis pada diri remaja, kecenderungan remaja akan mengalami 
masalah dalam beradaptasi dengan lingkungan sekitarnya. Hal ini diharapkan 
agar remaja dapat menjalani tugas perkembangan pada masanya dengan baik-
baik dan penuh tanggung jawab. 
1.6.1.2 Aspek Perkembangan pada Masa Remaja 
a. Perkembangan Kognitif 
Perkembangan kognitif pada remaja menurut Jean Piaget18 adalah telah 
mencapai tahap pemikiran operasional formal (formal operational thought) yaitu 
sudah dapat berpikir secara abstrak dan hipotesis, serta sudah mampu berpikir 
tentang sesuatu yang akan atau mungkin terjadi. Mereka juga dianggap sudah 
dapat memikirkan semua kemungkinan secara sistematis untuk menyelesaikan 
masalah dan mencari solusi dari masalah-masalahnya. 
                                                          
18 Desmita Rahmawati, Psikologi Perkembangan, (Bandung: PT.Remaja Rosdakarya, 2008), hlm 195 
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b. Perkembangan Emosi 
Perkembangan emosi pada remaja menurut Granville Stanley Hall19 
belum stabil sepenuhnya atau masih sering berubah-ubah. Seperti pada kasus saat 
mereka semangat bekerja tetapi tiba-tiba menjadi lesu, kadang-kadang mereka 
terlihat sangat gembira tiba-tiba berubah menjadi sedih, kemudian sesaat terlihat 
sangat percaya diri tiba-tiba mereka menjadi sangat ragu. Hal tersebut disebabkan 
karena adanya perasaan yang sangat peka terhadap rangsangan dari luar. 
c. Perkembangan Psikososial 
Perkembangan psikososial yang terjadi pada remaja yaitu, pada saat remaja 
mulai mencari identitas jati dirinya. Remaja mulai menyadari dan juga menyikapi 
adanya rasa kesukaan dan ketidak sukaan atas sesuatu, sudah memiliki tujuan-
tujuan yang ingin dicapai di masa depan, sudah mempunyai kekuatan untuk 
mengontrol kehidupan sendiri.  
Dalam menjalin interaksi di sekitarnya, remaja lebih banyak 
menghabiskan waktu dengan teman sebayanya (peer group) daripada dengan 
orangtuanya sehingga lebih terjalin kedekatan secara personal dengan teman 
sebaya daripada dengan orang tua. Hal tersebut akan membuat mereka lebih suka 
bercerita masalah-masalah pribadi seperti masalah pacaran dan berbagai perspektif 
tentang seksualitas kepada teman sebayanya. Sedangkan masalah-masalah yang 
                                                          
19 Al-Mighwar M, Psikologi Remaja, (Bandung: CV Pustaka Setia, 2006), hlm 69 
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mereka ceritakan kepada orang tua hanya seputar masalah sekolah dan rencana 
karir yang bersifat idealis.20 
1.6.2 Suburban 
Konsep wilayah suburban sebagaimana telah dideksripsikan pada latar 
belakang merupakan sebuah wilayah bagian dari perkotaan. Suburban merupakan 
wilayah sekitar perkotaan yang menjadi wilayah penunjang atau penyokong 
perkotaan, sebab wilayah suburban sudah menjadi bagian dari denyut nadi yang 
menginduk kepada perkotaan yang merupakan induk dari sosial ekonomi wilayah 
tersebut. Suburbanisasi merupakan sebuah proses yang memiliki peran penting 
dalam menentukan perubahan sosio-spasial pada kawasan perkotaan, terutama 
metropolitan. Suburbanisasi ini terjadi karena adanya aktivitas penduduk yang 
mendorong untuk pindah ke pinggiran kota. Wilayah suburban ini tepat berlokasi 
di dekat pusat kota atau inti kota dengan luas mencakup daerah penglaju. Wilayah 
penglaju itu sendiri adalah suatu wilayah yang mayoritas penduduknya bekerja 
atau bermata pencaharian di perkotaan dan akan kembali ke daerahnya setelah 
bekerja. 
                                                          
20 Op.Cit., hlm 217-222 
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Konsep tentang kajian suburban berbeda dengan kajian urban.  Suburban 
secara kata dapat diartikan dengan Sub=bagian dan urban=kota atau wilayah 
perkotaan. Maka dari itu konsep sub-urban adalah suburbanisasi (pengindonesiaan 
dari konsep suburbanization) yang merupakan proses pengkotaan di luar wilayah 
resmi sebuah kota metropolitan, namun secara sosial ekonomi tetap menginduk 
kepada kota metropolitannya itu.21 Dalam banyak kajian dinamika urbanisasi 
biasanya dijelaskan dengan migrasi yang ditentukan oleh faktor-faktor “dorong 
dan tarik”(push and pull factors).22  
Faktor-faktor pendorong urbanisasi biasanya berhubungan dengan 
perubahan-perubahan ekonomi suatu wilayah. Apabila suatu wilayah tersebut 
dekat dengan perkotaan maka mobilitas sosial daerah tersebut akan meningkat. 
Hal inilah yang menyebabkan perubahan-perubahan akan kebutuhan ekonomi 
suatu daerah semakin kompleks mengikuti wilayah perkotaan yang menjadi 
induknya. Perubahan struktur ekonomi ini mendorong terjadinya perubahan pada 
komposisi pekerjaan penduduk antara pertanian dan industri dimana sektor 
industri menjadi sangat berkembang dan mendorong penduduk beralih mata 
pencaharian. Kawasan industri yang terletak di perkotaan ini menarik penduduk 
pedesaan melakukan migrasi ke perkotaan. Selanjutnya faktor-faktor penarik ini 
berhubungan dengan aspek sosial-psikologi para kaum pendatang. Sebagai 
                                                          
21 Asep Suryana, Suburbanisasi Dan Kontestasi Ruang Sosial Di Citayam, Depok, Jakarta: Tesis 
Departemen FISIPUI, 2007, hlm 2 
22Hans-Dieter Evers, Sosiologi Perkotaan, Urbanisasi dan Sengketa Tanah di Indonesia dan Malaysia, 
(Jakarta:LP3ES, 1995), hlm 9 
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wilayah transisi antara pedesaan dan perkotaan, wilayah suburban menjadi incaran 
bermukim para pendatang yang bermata pencaharian atau beraktivitas di 
perkotaan. Keberadaan pendatang ini menjadi salah satu faktor penarik dari 
dinamika wilayah suburban. Adanya keinginan keras untuk selalu mengikuti 
kehidupan kota ini merupakan penggambaran sosial-psikologis para kaum 
pendatang, sebab kota mempunyai daya tarik tersendiri sebagai mesin penarik 
perubahan sosial pada masyarakat suburban atau daerah sekitar perkotaan. 
Cilodong merupakan salah satu wilayah yang terletak berdampingan 
dengan Jakarta sebagai induk kota yang tak lepas dari faktor-faktor push and pull 
sama halnya dengan daerah Citayam. Tidak hanya daerah Citayam saja yang 
menjadi tempat bermukim para pendatang, Cilodong pun menjadi alternatif 
wilayah bermukim karena kemudahan akses transportasinya. Banyaknya 
masyarakat pendatang yang bermukim di Cilodong membuat perekonomian 
daerah tersebut menjadi berkembang pesat. Keberadaan masyarakat pendatang pun 
mempunyai pengaruh yang besar terhadap perkembangan pola pikir dan sosial-
psikologis masyarakat asli Cilodong yang lambat laun mengalami perubahan 
mengikuti pola kehidupan kota. 
1.6.3 Cosplay sebagai Budaya Populer 
Salah satu fenomena sosial yang tengah menarik perhatian masyarakat 
terutama di kalangan anak muda saat ini adalah fenomena hobi costume play 
(cosplay). Kaum muda seringkali melakukan berbagai eskperimen guna mencari 
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jati diri sebagai upaya untuk menemukan identitas dirinya. Maka dari itu hobi 
cosplay tersebut menjadi alternatif untuk menemukan jati dirinya. Cosplay 
merupakan sebuah istilah bahasa inggris dari Jepang yang berasal dari gabungan 
kata “costume” (kostum) dan “play” (bermain). Cosplay itu sendiri dapat 
diartikan sebagai hobi mengenakan pakaian lengkap dengan aksesori dan rias 
wajah seperti yang dikenakan tokoh/karakter dalam serial anime, manga, dongeng, 
permainan video, penyanyi dan musisi idola, dan film kartun. Para penggemar 
anime, manga, dan sebagainya tersebut cenderung merealisasikan hal-hal yang 
mereka lihat.23 
Pelaku atau penggemar hobi cosplay disebut cosplayer. Dengan 
melakukan cosplay, seorang cosplayer bisa menunjukkan kekagumannya pada 
salah satu tokoh atau karakter dari sebuah seri film, video game atau juga manga 
(komik Jepang). Kekaguman ini ditunjukkan dengan kemiripan maksimal yang 
diusahakan oleh seorang cosplayer yang memerankan tokoh tersebut. Sejak tahun 
1986, jumlah para cosplayer yang ada di seluruh dunia semakin banyak dan 
mereka mulai membentuk komunitas-komunitas.24 Tidak hanya kota-kota besar di 
Indonesia yang tengah dibanjiri dengan berbagai komunitas-komunitas cosplay, 
namun wilayah-wilayah pinggiran kota pun ikut terpengaruh oleh kehadiran 
komunitas-komunitas cosplay tersebut, misalnya Komunitas Cosplay Cilodong. 
                                                          
23 The Japan Foundation, Image Jepang di Mata Anak Muda Indonesia, (Jakarta : The Japan 
Foundation, 2007) hlm 27 
24 Farouk Badri Al Baehaki, 2014, Hobi Costume Play (Cosplay) dan Konsep Diri (Studi Korelasional 
Hubungan Antara Hobi Cosplay dengan Konsep Diri Anggota Komunitas Cosplay Medan), Jurnal 
Konsep Diri, dikutip dari repository.usu.ac.id/bitstream/123456789/44036/7/Cover.pdf, pada 15 
Desember 2016 pukul 11.20 WIB 
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Cosplayer anime dan manga bisa dari berbagai umur dan jenis kelamin, 
Mereka mempunyai latar belakang pendidikan dan pekerjaan yang berbeda beda. 
Pada dasarnya hampir semua orang bisa menjadi cosplayer anime dan manga. 
Karakter yang diadaptasi menjadi sebuah kostum oleh para cosplayer seringkali 
diagkat dari fiksi populer di Jepang, tetapi tidak hanya  tokoh-tokoh fiksi yang 
berasal dari dunia Barat seperti kartun dan film-film fiksi lainnya. Selain itu 
sumber-sumber yang di gemari oleh para cosplayer yaitu seputar anime, manga, 
komik, dongeng, permainan video, penyanyi, musisi idola dan film-film fantasi. 
Selain memerankan tokoh-tokoh yang diidolakan mereka, terkadang terdapat yang 
namanya pertukaran peran yaitu dimana para cosplayer pria memerankan karakter 
wanita maupun sebaliknya. Pertukaran peran tersebut mempunyai cerita sendiri 
bagi para cosplayer yang kadang menimbulkan kesenangan baru karena dinilai 
tidak biasa dan juga mendapatkan pengalaman yang baru. 
Kemunculan cosplay yang semakin berkembang pesat di Jepang ini 
menjadi produk kebudayaan sendiri. Hal ini terjadi karena peran media 
penyebaran informasi massa baik cetak maupun elektronik dan juga mudahnya 
untuk menjadi cosplayer pun membuat cosplay menjadi mudah diadaptasi. 
Sehingga Negara-negara selain Jepang pun mulai terpengaruh oleh fenomena 
cosplay yang merebak di dunia maya, tak terkecuali Negara Indonesia yang mulai 
mengadopsi beragam budaya-budaya Jepang khususnya cosplay. Fenomena 
cosplay ini dapat mudah sekali berkembang di Indonesia dengan adanya berbagai 
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agen yang berperan, sehingga para remaja yang gemar dengan budaya-budaya 
Jepang akhirnya mulai beradaptasi dengan kehadiran cosplay. 
Kebudayaan dalam beberapa masyarakat memiliki pengertian yang 
berbeda. Kebudayaan dalam masyakat tradisional dan masyarakat kompleks 
contohnya. pada masyarakat yang sederhana biasanya hanya terdapat satu bentuk 
budaya utuh (integrated culture) yang diusung oleh semua anggota masyarakat. 
Selain itu, kebudayaan tradisional pada umumnya terikat oleh norma atau adat 
istiadat suatu masyarakat. Pada masyarakat yang kompleks entitas budaya ini 
memiliki lapisan yang banyak meliputi budaya dominan dan beragam sub-sub 
budaya.25 Salah satu pembedaan terpenting dalam masyarakat yang kompleks 
adalah perbedaan antara budaya populer (popular culture) dan budaya tinggi (high 
culture). Budaya tinggi biasanya meliputi musik klasik, syair, tarian, lukisan 
hingga novel-novel serius, dan berbagai produk budaya lainnya yang diapresiasi 
oleh sejumlah kecil orang terdidik atau berstatus sosial tinggi. Di sisi lain budaya 
populer (seringkali disamakan dengan budaya massa) jauh lebih menyebar dan 
mudah diakses oleh semua orang karena setiap individu dapat mengekspresikan 
kreatifitasnya dalam  bidang apapun tanpa hambatan atas kebebasannya. 
Kepentingan pokok dari budaya populer ini adalah  untuk hiburan dan wujudnya 
                                                          
25 Gordon Marshall,  Dictionary of Sociology, ( Oxford: Oxford University Press, 1998) 
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didominasi oleh musik rekaman, komik, film, olah raga dan gaya berpakaian 
(fashion).26  
Menurut Raymond Williams, budaya populer itu memiliki beberapa 
makna, seperti budaya yang banyak disukai orang, jenis kerja rendahan, sebuah 
karya yang dilakukan untuk menyenangkan orang, budaya yang memang dibuat 
oleh orang untuk dirinya sendiri.27 Dalam studi ini menggunakan perspektif dari 
Raymond Williams. Raymond Williams merupakan tokoh yang berpengaruh 
dalam perkembangan cultural studies dan mengembangkan suatu pemahaman 
yang menekankan karakter keseharian kebudayaan sebagai “keseluruhan cara 
hidup”. Bagi Williams, kebudayaan sebagai makna dan nilai sehari-hari adalah 
bagian dari keseluruhan ekspresi relasi sosial. Makna dan praktik tersebut muncul 
dari arena yang kita buat sendiri, bahkan menuntut kreatifitas untuk membentuk 
kehidupan sendiri. Apapun tujuan praktik kultural, sarana produksinya tak 
terbantahkan selalu bersifat material.28 Oleh sebab itu budaya populer pun mudah 
untuk dikonsumsi oleh banyak orang yang sifatnya menyenangkan. Namun, para 
penikmat budaya populer ini bersifat permisif yaitu mudah menerima tanpa 
menyaringnya terlebih dahulu.  
                                                          
26 Antar Venus dan Lucky Helmi, 2010, Budaya Populer Jepang di Indonesia: Catatan Studi 
Fenomenologis Tentang Konsep Diri Anggota Cosplay Party Bandung, Jurnal Fenomenologi Budaya 
Populer, Volume 1, No. 1, dikutip dari http://jurnal.aspikom.org/wp-content/uploads/2015/02/jka-vol-
1-no-1-juli-2010-venus-helmi.pdf, pada 15 Desember 2016 pukul 11.20 WIB 
27 Raymond Williams, Keyword: A Vocabulary of Culture and Society, (London: Fontana, 1983), hlm 
273 
28 Chris Barker, Cultural Studies: Teori dan Praktik, (Yogyakarta: Kreasi Wacana, 2008), hlm 39-42 
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Sementara itu menurut Benet, budaya pop seperti halnya budaya daerah 
merupakan dari rakyat untuk rakyat. Definisi pop dalam hal ini seringkali dikait-
kaitkan dengan konsep romantisme budaya kelas buruh yang kemudian ditafsirkan 
sebagai sumber utama protes simbolik dalam kapitalisme kontemporer.29 Lebih 
jelasnya dalam masyarakat kapitalisme dikenal dengan istilah sebuah kebudayaan 
dan yang dimaksud budaya adalah budaya populer atau budaya pop yang diperoleh 
melalui praktik-praktik industrial produksi massa, kemudian dipasarkan untuk 
memperoleh keuntungan dari khalayak konsumen massa. Tidak peduli berapa 
banyak kita memaknai definisi ini, pada realitanya konsumen massa tidak secara 
spontan mampu memproduksi budaya dari bahan-bahan material yang mereka 
ciptakan sendiri. Budaya pop apapun dengan tujuan praktik apapun, sudah jelas 
bahan mentahnya disediakan selalu secara komersial. 
 
1.7 Metodologi Penelitian 
1.7.1 Pendekatan dan Metode Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode studi 
tentang 3 remaja cosplayer di daerah Cilodong. Penelitian kualitatif menurut 
Creswell adalah suatu pendekatan atau penelusuran untuk mengekplorasi dan 
memahami suatu gejala sentral.30 Menurut Burhan Bungin, data kualitatif adalah 
                                                          
29 Tony Bernet, ”Popular Culture: Defining Our Terms”, dalam Popular Culture: Themes and Issues 
I, (Milton Keynes: Open University Press, 1982), hlm 27 
30 Conny  R Semiawan, Metode Penelitian Kualitatif : Jenis, Karakteristik, dan Keunggulannya, 
Jakarta: PT Grasindo, 2010, hlm 7. 
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data yang berupa informasi kenyataan di lapangan.31 Berdasarkan dua pengertian 
tersebut dapat disimpulkan bahwa penelitian kualitatif merupakan penelitian yang 
mengumpulkan suatu data atau informasi berupa kata-kata atau penjelasan 
mengenai suatu fenomena atau permasalahan. Hasil dari penelitian kualitatif 
tersebut nantinya akan dibuat sebuah laporan dalam bentuk naratif atau deskriptif. 
 
1.7.2 Lokasi dan Waktu Penelitian 
Lokasi yang dipilih untuk melakukan penelitian dengan menggunakan 
teknik wawancara mendalam adalah dirumah subjek penelitian yang berada di 
sekitar Kelurahan Cilodong Kota Depok, Jawa Barat. Daerah ini di pilih karena 
lokasinya sangat tepat dengan tema yang diangkat peneliti yaitu berkenaan dengan 
kemunculan fenomena cosplay di wilayah sub-urban. Daerah ini juga merupakan 
lokasi yang strategis karena dekat dengan rumah peneliti, sehingga memudahkan 
peneliti untuk mendapatkan data. Sedangkan pengambilan data ini diambil dari 
awal mula peneliti mulai menjalani perkuliahaan Seminar Persiapan Skripsi 
tepatnya yaitu terhitung dari bulan Oktober 2016 sampai dengan saat ini. 
 
1.7.3 Subjek Penelitian 
Subjek penelitian dalam penelitian ini terdiri dari 3 informan kunci. 
Informan kunci disini yaitu remaja yang merupakan Cosplayer di Cilodong. 
                                                          
31 Andi Prastowo, Menguasai Teknik-teknik Koleksi Data Penelitian Kualitatif, Yogyakarta : Diva 
Press, 2010,  hlm. 13. 
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Ketiga informan tersebut menjadi informan kunci dikarenakan mereka merupakan 
cosplayer yang aktif mengikuti berbagai perkembangan dunia cosplay hingga saat 
ini di wilayah suburban. Untuk lebih jelasnya, karakteristik dari subjek penelitian 
ini akan dipaparkan ke dalam tabel. 
Tabel 1.2 
Karakteristik Subjek Penelitian 
Subjek Sumber Informasi Posisi 
Wisnu Bagas 
(untuk mengetahui pola 
perilaku cosplayer 
Cilodong). 
Ketertarikan terhadap budaya pop 
Jepang, khususnya dunia Cosplay 
menggerakan jiwanya untuk 
membuat sebuah komunitas yang 
memiliki hobi dan tujuan yang sama. 
Selain itu dengan hobinya ini dapat 
menghasilkan materi untuk keperluan 
keluarganya sehari-hari. Hal ini 
didapat dengan usahanya yang 
sungguh-sungguh dalam 
memerankan cosplayer yang berada 
dalam anime ataupun manga yang 
disukainya. Tidak jarang Wisnu 
menghabiskan banyak uang demi 
totalitasnya dalam bercosplay. 
Informan Kunci 
Caesar 
(untuk mengetahui pola 
perilaku cosplayer 
Cilodong). 
Banyaknya teman yang mempunyai 
hobi yang sama dengan Caesar 
membuatnya ikut menggeluti dunia 
cosplay. Caesar pun aktif dalam 
berbagai komunitas karena merasa 
puas dan senang apabila hobinya 
tersebut dapat direalisasikan di dunia 
nyata. Caesar selalu membuat 
kostum-kostum untuk event-event 
secara perfect dan diutamakan 
semirip mungkin. Tidak jarang 
Caesar menabung demi karakter 
anime yang sangat disukainya demi 
menunjang keberhasilannya dalam 
dunia cosplay. 
Informan Kunci 
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Diolah Dari Subjek Penelitian Tahun 2016 
Subjek Sumber Informasi Posisi 
Visnu 
(untuk mengetahui 
pola perilaku 
cosplayer Cilodong). 
Adanya kesempatan untuk bergabung 
dalam komunitas cosplay yang ada untuk 
mengisi waktu dengan hal yang 
digemarinya dan menghasilkan uang. 
Namun, Visnu sempat vakum dalam dunia 
cosplay karena tidak memiliki mood dan 
juga terbentur biaya. Kostum yang biasa 
dibuat oleh Visnu kostum-kostum original 
yaitu kostum yang tidak sesuai dengan 
karakter tertentu dalam anime, namun 
karakter-karakter yang ia ciptakan sendiri 
dengan low budget. 
Informan Kunci 
Warga Setempat 
(untuk mengetahui 
bagaimana persepsi 
fenomena cosplay di 
wilayah suburban). 
Kemunculan budaya baru membuat 
sebagian besar warga setempat 
memandang sebelah mata, terutama 
dengan kehadiran komunitas yang berbasis 
budaya jepang. Komunitas yang 
menjadikan seseorang memiliki 
kepribadian yang berbeda dengan 
kesehariannya kerap sekali membuat  
warga keherananan sebab atribut-atribut 
yang dikenakan tidak sesuai dengan 
budaya di lingkungan sekitarnya dan 
dianggap tidak bermanfaat dan kerap 
menghabiskan uang yang tidak sedikit. 
Informan 
Pelaku cosplay 
(untuk mengetahui 
bagaimana 
perkembangan dunia 
cosplay saat ini dan 
pandangan mengenai 
cosplay yang hadir di 
wilayah suburban). 
Untuk beberapa masyarakat umum 
mungkin saja menilai cosplay sebagai 
suatu hal yang aneh karena menampilkan 
busana yang tidak biasa, hanya 
menghabiskan uang karena harus 
menyiapkan kostum dan properti 
pendukung lain, dan bahkan ada yang 
mengatakan bahwa seseorang yang 
melakukan cosplay dianggap sebagai 
seorang yang krisis identitas. Namun 
menurut orang yang memang senang 
dengan cosplay menilai ini adalah aktivitas 
positif yang bisa memberikan mereka 
kepuasan diri dan kepuasan bersama 
anggota lainnya. 
Triangulasi Data 
40 
 
 
 
 
Masing-masing posisi dari informan tersebut diharapkan dapat membuat 
variasi dalam berbagai tanggapan seputar eksistensi para cosplayer di wilayah sub-
urban, dan juga berfungsi untuk memberikan ruang bagi peneliti dalam menyelami 
pola pikir masing-masing subjek terutama informan inti tentang perilaku 
konsumen para anggota komunitas yang menjadi konsumsi di kalangan mereka. 
Dalam penelitian ini peneliti memberikan batasan-batasan dalam memilih 
informan, dan yang dijadikan alasan peneliti ketika memilih remaja lokal yang 
merupakan cosplayer Cilodong adalah yang aktif dalam mengikuti perkembangan 
dunia cosplay dan mengikuti komunitas-komunitas cosplay baik di dalam maupun 
luar Cilodong serta memiliki tingkat konsumsi yang bervariasi, karena pada saat 
ini memang hampir kebanyakan remaja yang tertarik dengan fenomena cosplay ini 
melakukan perilaku konsumerisme. 
 
1.7.4 Peran Peneliti 
Peneliti merupakan alat utama dalam mengumpulkan data dan analisis 
data, peneliti harus terjun langsung ke lapangan ketika melakukan observasi 
partisipasi di lapangan.32 Maka dari itu peneliti harus bisa membangun keadaan 
yang baik saat melakukan penelitian. Yaitu dengan melakukan pendekatan dengan 
informan, kemudian peneliti harus bisa membuat suasana yang akrab dan 
menyenangkan pada saat wawancara meskipun pada kesehariannya peneliti 
                                                          
32 John W. Cresswell, “Desain Penelitian Pendekatan Kualitatif dan Kuantitatif”, (Jakarta : IKK, 
2002), hlm 152 
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mempunyai relasi yang dekat dengan para informan, namun pada saat penelitian 
berlangsung peneliti harus bisa bersifat objektif, terutama pada pembahasan kali 
ini peneliti membicarakan seputar perilaku para cosplayer di wilayah suburban. 
Karena beberapa dari masyarakat, masih memandang sebelah mata dengan 
kehadiran komunitas yang berbasis budaya Jepang ini. Selain itu peneliti disini 
juga tidak boleh terlalu dekat dengan subjek penelitiannya juga tidak boleh terlalu 
jauh dengan subjek penelitiannya. 
 
1.7.5 Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data yang digunakan penulis ialah dengan studi 
kepustakaan dan  dokumentasi  berupa data sekunder yang terdiri dari sumber-
sumber kepustakaan berupa buku, bahan internet, majalah atau surat kabar lainnya. 
Serta observasi yang dilakukan penulis dari awal hingga akhir penelitian dengan 
mengamati secara langsung perilaku-perilaku atau tingkah laku para remaja lokal 
yang merupakan cosplayer yang kesehariannya melakukan gathering, festival 
maupun event-event tertentu baik lokal maupun internasional. Selain itu penulis 
mengadakan wawancara di rumah informan dalam rangka memperdalam data 
seobjektif mungkin dan ikut melihat kepribadiannya sehari-hari ketika berada di 
festival dan saat berada di rumah. 
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1.7.6 Analisis Data 
Analisis data kualitatif adalah upaya yang dilakukan dengan 
mengoperasikan temuan data, mengorganisasikan data, mengelola data yang telah 
dipilih, mensintesiskannya, mencari dan menemukan pola, menemukan apa yang 
penting dan apa yang sudah dipelajari, dan menentukan apa yang dapat 
disampaikan kepada orang lain.33 Dalam penelitian kali ini penulis melakukan 
analisis data sebagai spekulasi yang menunjukan adanya keterkaitan atau tidaknya 
dari data-data yang sudah penulis dapatkan. Perolehan data yang dikumpulkan 
oleh penulis dilakukan dengan melakukan wawancara, observasi, dan studi 
dokumentasi. Selain perolehan data tersebut, penulis juga menggunakan referensi 
lain untuk menjadi pedoman atau sumber rujukan dalam menganalisis data 
penulis. 
Penulis melakukan analisis sesuai dari data yang diperoleh yakni 
mengenai fenomena cosplay di wilayah suburban. Pertama, penulis mencari tahu 
perkembangan dunia cosplay di wilayah suburban. Kedua, penulis mencari tahu 
pola perilaku para remaja lokal yang menjadi cosplayer di wilayah suburban 
melalui wawancara dan kajian dokumentasi. Ketiga, penulis mencari aspek-aspek 
yang mempengaruhi pola perilaku konsumtif para remaja suburban di Cilodong. 
Keempat, penulis melakukan penyempurnaan dengan menganalisis dari semua 
data sehingga menjadi data akhir. 
 
                                                          
33 Lexy J. Moleong, Metodologi Penelitian Kualitatif, (Bandung:Rosda Karya,2007), hlm 248 
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1.7.7 Triangulasi Data 
Validitas data merupakan derajat ketepatan antara data yang terjadi pada 
obyek penelitian dengan data yang dilaporkan oleh peneliti. Dengan demikian data 
yang valid adalah data “yang tidak berbeda” antara data yang dilaporkan oleh 
peneliti dengan data yang sesungguhnya terjadi pada obyek penelitian.34 Teknik 
pengujian yang dipergunakan dalam penentuan validitas data dalam penelitian ini 
adalah penggunaan teknik triangulasi. Triangulasi dalam pengujian validitas ini 
diartikan sebagai pengecekan data dari berbagai sumber dengan berbagai cara dan 
berbagai waktu. Dengan demikian terdapat triangulasi sumber, triangulasi teknik 
pengumpulan data, dan waktu.35 
Sesuai dengan teknik triangulasi di atas, penulis ingin melihat dan 
mengukur keabsahan data yang diperoleh dari informan terkait. Hal tersebut guna 
mendapatkan data-data lapangan yang akurat antara data primer dengan data 
sekunder ataupun informan lain. Adapun yang menjadi informan kunci guna 
dilakukannya proses triangulasi ialah pelaku cosplay yang telah lama aktif 
mengikuti perkembangan dunia cosplay hingga saat ini. 
Sedangkan informan tambahan berjumlah 2 orang yang berasal dari 
teman-teman informan utama. Selanjutnya warga-warga lokal yang telah lama 
tinggal di daerah Cilodong. Penulis mengkroscek data dari informan A sebagai 
hasil temuan penelitian, kemudian dibandingkan dengan data dari informan B 
                                                          
34 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R & D, (Bandung: ALFABETA, 2011), hlm 
267 
35 Ibid., hlm 273 
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sebagai data pembanding atau pendukung penelitian. Setelah dilakukan cek dan 
ricek terhadap hasilnya, dilakukan validasi data antara jawaban informan kunci 
dan informan lain dengan pembanding.  
 
1.8 Sistematika Penulisan 
Untuk melihat secara umum isi dan urutan pelaksanaan penelitian, maka 
penulis menggunakan bagian penulisan ini untuk menggambarkan urutan tersebut 
secara sistematis, yaitu : bab I, merupakan bab pendahuluan yang merupakan titik 
tolak pembahasan bab-bab berikutnya. Pada bab ini terdiri dari latar belakang 
masalah penelitian, masalah penelitian, tujuan penelitian, manfaat penelitian, 
tinjauan pustaka sejenis, kerangka konsep, metodologi penelitian, dan sistematika 
penulisan.  
Bab II merupakan  pemaparan mengenai gambaran lokasi secara umum 
wilayah suburban, khususnya daerah Cilodong dimulai dari sejarah dan 
perkembangan cosplay di Cilodong, perubahan sosial yang terjadi di daerah 
Cilodong, Cilodong dalam angka dimana berisi pengambaran sarana dan prasarana 
serta kondisi sosial, selanjutnya perkembangan cosplay di Cilodong yang 
merupakan kawasan suburban.  
Bab III merupakan  hasil temuan data penulis yang akan dibahas dalam 
penelitian ini. Penulis memfokuskan pada apa yang akan diteliti yaitu eksistensi 
dunia cosplay di wilayah suburban dalam mempengaruhi perubahan identitas 
sosial para remaja suburban. Pada bab  ini penulis akan menjawab permasalahan 
45 
 
 
 
penelitian. Dalam bab ini penulis akan memaparkan hasil observasi dan 
wawancara atau hasil temuan lainnya selama melakukan penelitian terkait 
cosplayer di Cilodong. 
Bab IV berisi konseptualisasi temuan penelitian yang di rancang sebagai 
jawaban atas pertanyaan penelitian. Di dalam bab ini penulis berusaha mengoreksi 
konsep-konsep yang telah di paparkan dalam bab-bab sebelumnya, dan dikaitkan 
dengan isu yang terkait pada skripsi ini.  
Bab V merupakan bab yang berisi kesimpulan serta saran mengenai hasil 
penelitian. Melalui kesimpulan diharapkan akan membantu masyarakat di sekitar 
cilodong untuk menyaring budaya-budaya baru yang masuk di zaman globalisasi 
ini
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BAB II 
CILODONG SEBAGAI KAWASAN SUBURBAN 
 
2.1 Pengantar  
Bab ini akan memaparkan mengenai konteks historis wilayah Cilodong 
yakni perubahan sosial yang terjadi di wilayah Cilodong hingga sekarang. Bab ini 
juga akan memaparkan bagaimana proses dan perkembangan dari dinamika 
cosplay di Cilodong sebagai kawasan suburban. Keterkaitan peran para cosplayer 
menjadi kunci perkembangan cosplay di tengah masyarakat suburban. Proses 
persebaran unsur-unsur budaya pop Jepang menyebar dengan sangat cepat seakan 
tidak ada hambatan untuk dikonsumsi oleh penikmat anime dan manga di tanah 
air, khususnya di wilayah pinggiran kota. Pasalnya fenomena cosplay hanya 
menyebar dan dikonsumsi oleh perkotaan saja, namun seiring berkembangnya 
zaman cosplay pun mulai diterima dan dikonsumsi oleh masyarakat pinggiran 
kota.  
Hal tersebut didukung oleh kemajuan teknologi baik media cetak maupun 
media online sebagai penunjang keberlangsungan fenomena cosplay yang tengah 
berkembang hingga sampai taraf sekarang ini. Cosplay menjadi sebuah 
representasi budaya pop Jepang bagi informan dalam beraktivitas dalam 
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mengenakan kostum berdasarkan tokoh anime dan manga yang disukai. Terdapat 
tiga cosplayer yang mewakili sebagai informan pada bab ini, yakni meliputi 
gambaran umum kehidupannya dan yang memotivasi dirinya untuk menjadi 
seorang cosplayer 
2.2 Cilodong dalam Angka 
Pada awalnya, wilayah Cilodong adalah area lahan kosong yang ditanami 
banyak pohon seperti hutan. Area ini terbentang luas bahkan bisa dikatakan tidak 
terlihat rumah-rumah penduduk di wilayah ini. Selain itu, wilayah Cilodong ini 
merupakan wilayah KOSTRAD. KOSTRAD (Komando Strategi dan Cadangan 
Angkatan Darat) KOSTRAD (Komando Strategi dan Cadangan TNI Angkatan 
Darat) adalah salah satu kesatuan andalan TNI dan merupakan bagian dari Bala 
Pertahanan Pusat yang dimiliki oleh TNI Angkatan Darat. Maka dari itu wilayah 
Cilodong ditandai dengan adanya mako yang besar tepat di pinggir jalan raya 
Bogor, sehingga kita dengan mudah menemukan lokasi Cilodong.  Dahulu hanya 
keluarga KOSTRAD yang tinggal di wilayah ini, karena hanya ada rumah mess 
dan masih jarang sekali dijumpai rumah warga. Bila ada warga yang memiliki 
tempat tinggal di daerah ini, pasti sekitar rumahnya hanya lahan-lahan kosong 
yang terbentang luas. Akses transportasi di wilayah ini pun masih sulit dijumpai. 
Warga yang tinggal di daerah ini pun harus berjalan berkilo-kilo meter untuk 
menemukan pasar. Selain itu juga fasilitas-fasilitas lain, seperti sekolah, rumah 
sakit, posyandu dan lain sebagainya masih sangat minim jumlahnya. 
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Gambar 2.1 
Mako KOSTRAD wilayah Cilodong 
 
Sumber : Dokumentasi Pribadi, 2016 
2.2.1 Kondisi Geografis 
Berdasarkan Lembaran Negara sebelum  Tahun  1999, terjadi pemekaran 
desa di Kota Administratif Depok, yakni Desa Beji Timur di kecamatan Beji dan 
enam desa di kecamatan Sukmajaya, yaitu: Abadi Jaya, Baktijaya, Kali Jaya, 
Cilodong, Jati Mulya, dan Tirta Jaya. Kelurahan Cilodong merupakan salah satu 
dari lima kelurahan di kecamatan Cilodong  yang telah dimekarkan untuk dapat 
memudahkan atau mendekatkan pelayanan kepada masyarakat, yang berdasarkan 
peraturan kota Depok nomor 8 tahun 2007 tentang pembentukan Kelurahan dikota 
Depok. Sebelum seperti sekarang, Kelurahan Cilodong termasuk ke dalam bagian 
Kecamatan Sukmajaya yang meliputi 11 (sebelas) Kelurahan yaitu : 
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Gambar 2.2 
Peta Administrasi Kota Depok 
 
 
 
 
 
 
 
Sumber: http://cilodong.depok.go.id/ (diakses pada tanggal 16 Maret 2017) 
 
Sedangkan batas wilayah Kelurahan  Cilodong berdasarkan peraturan 
daerah Kota Depok No 8. tahun 2007 adalah sebagai berikut: 
Gambar 2.3 
Peta Wilayah Cilodong 
 
 
 
 
 
Sumber: http://cilodong.depok.go.id/ (diakses pada tanggal 16 Maret 2017) 
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2.2.2 Kondisi Demografis 
2.2.2.1 Kependudukan 
Jumlah penduduk di Kelurahan Cilodong tahun 2014 mencapai 12.979 
jiwa, terdiri atas laki-laki 6.493 jiwa dan perempuan 6486 jiwa. Berikut 
adalah data kependudukan yang ada di kelurahan Cilodong Tahun 2014: 
Tabel 2.1 
Data kependudukan Kelurahan Cilodong 2014 
Jenis Jumlah 
Laki-laki 6493 Orang 
Perempuan 6486 Orang 
Usia 0-15 2733 Orang 
Usia 15-65 2685 Orang 
Usia 65 keatas 1074 Orang 
Meninggal 50 Orang 
Penduduk Miskin 
(Standar BPS) 
247 Orang 
WNA 0 Orang 
Sumber: diolah dari data kelurahan Cilodong 2014 
Pertumbuhan penduduk yang demikian tinggi ini dipengaruhi oleh 
tingginya arus migrasi yang masuk ke Kelurahan Cilodong, mengingat wilayah 
Cilodong ini termasuk wilayah yang sangat strategis dilihat dari seluruh fungsi 
daerah, terutama jasa, perdagangan dan juga permukiman.  Mudahnya akses 
transportasi juga merupakan faktor pendorong masyarakat pendatang berbondong-
bondong ke wilayah suburban ini dan harga perumahan-perumahan yang baru dan 
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minimalis dengan harga yang terjangkau membuat masyarakat metropolitan 
berlomba berinvestasi rumah sebagai tempat tinggal ataupun bisnis penyewaan 
tempat tinggal.  
2.2.2.2 Tenaga Kerja 
Tingkat pendidikan yang meningkat menyebabkan munculnya pembagian 
kerja baru bagi penduduk di wilayah ini. Mata pencaharian penduduk asli yang 
awalnya hanya sebagai petani kebun, saat ini sudah tidak ada karena rata-rata 
petani kebun sudah tua bahkan sudah meninggal. Selain petani kebun, dulu sudah 
mulai ada pembagian kerja baru, yaitu sebagai buruh. Seiring berkembangnya 
zaman, penduduk bukan hanya bermata pencaharian sebagai buruh pabrik saja. 
Saat ini pembagian kerja penduduk sudah sangat beragam, seperti karyawan 
swasta, pedagang, wiraswasta, wirausaha, dan guru. Berikut adalah data tenaga 
kerja yang ada di kelurahan Cilodong : 
Tabel 2.2 
Data Tenaga Kerja Kelurahan Cilodong 2014 
Jenis Pekerjaan Jumlah 
PNS 447 Orang 
TNI/POLRI 2047 Orang 
Pegawai Swasta 3244 Orang 
BUMD/BUMN 1622 Orang 
Wiraswasta 697 Orang 
Pensiunan 332 Orang 
Profesi Mandiri 1642 Orang 
Dagang 285 Orang 
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Jenis Pekerjaan Jumlah 
Buruh 985 Orang 
Petani 12 Orang 
Jasa 2855 Orang 
Lainnya 3616 Orang 
Sumber: diolah dari data kelurahan Cilodong 2014 
Seiring kemajuan pembangunan dan tingginya laju pertumbuhan yang 
diakibatkan masuknya kaum pendatang membuat spesifikasi pekerjaan di daerah 
di Cilodong bervariasi. Adanya division of labor dalam bidang pekerjaan ini 
membuat pertumbuhan wilayah suburban semakin tinggi mengikuti pertumbuhan 
di wilayah perkotaan. 
2.2.2.3 Agama  
Dari sisi agama, komposisi penduduk berdasarkan agama pada tahun 
2014 didominasi oleh islam dan sisanya adalah agama-agama lain. Secara umum 
kondisi kehidupan antara warga beragama di wilayah Cilodong cukup kondusif. 
Secara historis wilayah Cilodong telah hidup secara berdampingan, khususnya 
antara penganut agama Islam dan Nasrani sejak masa pra kemerdekaan. Kemudian 
bertambah dengan migrasi dan urbanisasi penduduk baru yang berbeda agama, 
suku, dan budaya; telah memperkaya kondisi sosial keagamaan di wilayah 
Cilodong. Berikut adalah data pemeluk agama yang berada dikelurahan Cilodong: 
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Tabel 2.3 
Kondisi Sosial Keagamaan Kelurahan Cilodong 2014 
Agama Jumlah 
Islam 12478 Jiwa 
Katholik 176 Jiwa 
Protestan 278 Jiwa 
Hindu 26 Jiwa 
Buddha 21 Jiwa 
Sumber: diolah dari data kelurahan Cilodong 2014 
2.2.2.4 Organisasi Kepemudaan  
Organisasi kepemudaan merupakan suatu wadah yang dapat membangun 
daerahnya agar lebih harmonis. Maka terbentuklah sebuah karang taruna yang 
berisikan remaja-remaja yang tumbuh bersama dalam komunitas ini. Remaja-
remaja ini sangatlah antusias dan aktif dalam berpatisipasi di berbagai kegiatan. 
Dan karang taruna ini merupakan wadah untuk berkumpul dan menuangkan ide, 
kreatifitas dan semangat pemuda kearah positif yang mampu menggoreskan 
pengalaman baru di hidupnya dan mampu membuat mereka saling berbagi. Dan 
karang taruna swadaya ini sangat lah penting keberadaannya karena membuat 
anak-anak remaja berperilaku positif dan membantu kesejahteraan warga sekitar 
yang kurang mampu. Berikut ini kepemudaan yang terdapat di Kelurahan 
Cilodong: 
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Tabel 2.4 
Jumlah Organisasi Kepemudaan Kelurahan Cilodong 2014 
Jenis Lembaga Jumlah 
Karang Taruna 1 Buah 
LPM 1 Buah 
Lembaga Lainnya - 
Sumber: diolah dari data kelurahan Cilodong 2014 
2.2.2.5 Fasilitas Pendidikan 
Penduduk setempat sudah mulai menyadari pentingnya pendidikan. 
Pendidikan tidak semata-mata menjadikan anak-anak mereka pintar dan sarana 
mencari pekerjaan, tetapi juga digunakan untuk mengangkat derajat orang tua. 
Oleh sebab itu, pendidikan dijadikan sebagai sarana mobilitas sosial yang sangat 
diandalkan oleh penduduk setempat sehingga terjadi peningkatan tingkat 
pendidikan.  Jumlah sekolah di wilayah Cilodong memang belum terhitung 
banyak. Namun, sarana dan prasarananya mendukung untuk mencetak para peserta 
didik menjadi generasi penerus bangsa yang bermoral. Berikut adalah data sekolah 
yang ada di kelurahan Cilodong: 
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Tabel 2.5 
Data Jumlah Sekolah Kelurahan Cilodong 2014 
Jenis Sekolah Jumlah 
Sekolah SD Negeri 5 Buah 
Sekolah PAUD 2 Buah 
Sekolah TK 8 Buah- 
Sekolah SD (Swasta) 1 Buah 
Sekolah SLTP (Swasta) 1 Buah 
Sekolah SMU 1 Buah 
Pondok Pesantren - 
Sumber: diolah dari data kelurahan Cilodong 2014 
2.2.2.6 Fasilitas Peribadatan  
Keberagaman beragama di wilayah Cilodong menggerakkan pemerintah 
kelurahan Cilodong untuk membangun fasilitas peribadatan guna menunjang 
kebutuhan batiniah umat beragama. Pembangunan fasilitas peribadatan ini 
diharapkan menjaga toleransi antar umat beragama yang berada di wilayah 
Cilodong.  Berikut ini adalah peribadatan yang terdapat di Kelurahan Cilodong: 
Tabel 2.6 
 
Data Jumlah Tempat Ibadah Kelurahan Cilodong 2014 
Jenis Tempat Ibadah Jumlah 
Masjid 9 Buah 
Musholah 20 Buah 
Gereja 1 Buah 
Pura/Wihara - 
Sumber: diolah dari data kelurahan Cilodong 2014 
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2.2.2.7 Wilayah Administratif Cilodong 
Rukun Tetangga dan Rukun Warga adalah struktur lembaga 
kemasyarakatan yang mempunyai tujuan dan aturan dan disahkan negara 
berdasarkan peraturan daerah di desa ataupun di kota yang ada di Indonesia. 
RT/RW berperan dalam meningkatkan pelayanan, kesejahteraan, dan partisipasi 
masyarakat. RT/RW merupakan institusi sosial masyarakat yang berada di urutan 
paling bawah dan paling dekat dengan masyarakat serta memahami kondisi dan 
permasalahan yang dialami masyarakat di lingkungannya. RT/RW akan membantu 
melakukan program-program pemerintah dalam memberikan pelayanan yang baik 
kepada masyarakat di lingkungannya, salah satu bentuk pelayanannya yaitu 
pembuatan surat pengantar. Tanpa surat pengantar dari RT/RW warga tidak akan 
mendapatkan pelayanan serta mengurus surat yang diperlukan seperti Kartu Tanda 
Penduduk, surat keterangan miskin dan Kartu Keluarga baik di Kelurahan maupun 
institusi lainnya. Total RT/RW di kelurahan Cilodong pada tahun 2014 adalah 43 
RT dengan 8 RW dengan lokasi yang berbeda.  
Berikut rincian jumlah RT/RW di Kelurahan Cilodong, yakni pada lokasi 
RW 01 yang berada di Kampung Bendungan RT 02/01 dengan jumlah 8 RT. Pada 
lokasi RW 02 yang berada di Kampung Bendungan RT 04/02 berjumlah 7 RT. 
Lalu, pada lokasi RW 03 yang berada di Asrama Divif 1 Kostrad Rt 02/03 
berjumlah 5 RT. Lokasi RW 04 yang berada di Asrama Yonif Linud 328 RT 02/04 
berjumlah 4 RT. Lokasi RW 05 yang berada di Jalan Meran Rt 03/05 berjumlah 7 
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RT. Lokasi RW 06 yang berada di Bendungan RT 01/06 berjumlah 4 RT. Lalu, 
pada lokasi RW 07 yang berada di Asrama DINTEL Kostrad berjumlah 3 RT. 
Terakhir pada lokasi RW 08 yang berada di Jalan Bendungan RT 03/08 dengan 
jumlah 5 RT. Pembagian RT/RW ini berguna sebagai tata peletakan yang rapi agar 
memudahkan dalam mencari alamat. 
2.2.2.8 Sektor Usaha 
Sektor usaha di wilayah Cilodong masih minim sekali jumlahnya. Selain 
itu, belum begitu berkembang ke sektor yang lebih besar dan modern. Sektor-
sektor usaha sederhana atau informal yang menghiasi sepanjang perjalanan sekitar 
kelurahan Cilodong. Sebab, daya beli masyarakat pun masih kurang. Berikut ini 
jumlah Usaha yang terdapat di Kelurahan Cilodong: 
Tabel 2.7 
Data Jumlah Tempat Usaha Kelurahan Cilodong 2014 
Jenis Usaha Jumlah 
Perbelanjaan Kecil 15 Buah 
Usaha Kecil/Menengah 2 Buah 
Sumber: diolah dari data kelurahan Cilodong 2014 
2.2.2.9  Fasilitas Wisata 
Situ Cilodong berlokasi di Kecamatan Sukmajaya, Depok, Jawa Barat. 
Situ Cilodong memiliki luas sekitar 10 ribu meter persegi. Situ Cilodong ini kini 
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bersih setelah para petinggi Pemkot Depok dibantu oleh warga membersihkan 
hutan eceng gondok. Penataan fasilitas wisatapun terus dilakukan. Situ Cilodong 
sangat tepat untuk dijadikan wisata air untuk keluarga maupun kerabat dekat. Sang 
Ayah dapat menyalurkan hobi mancing. Sementara sang Ibu dapat menikmati 
pemandangan Situ seraya menikmati kuliner sederhana. Selain itu, mereka dapat 
mendampingi anaknya menaiki perahu. Situ ini tidak hanya dijadikan tempat 
rekreasi saja namun juga dapat dijadikan sarana olahraga seperti jogging. 
Selanjutnya masyarakat dapat menikmati olahraga kano yang telah disediakan. 
Sarana wisata sekaligus olahraga tersebut dapat disewa di lokasi. Semua biaya 
yang dikenakan dalam Situ relatif terjangkau. 
Gambar 2.4 
Kondisi Situ Cilodong 
 
 
 
 
Sumber: Dokumentasi Penulis, 2016 
Pada hari kemerdekaan tanggal 17 Agustus setiap tahun biasanya 
diadakan acara Ngubek (mengaduk) Situ. Ribuan pengunjung datang ke situ untuk 
berburu ikan. Hasil buruannya pun dapat dibawa pulang. Pesta rakyat ini merayu 
minat wisata warga Bogor dan Jakarta. Untuk tidak mengecewakan pengunjung, 
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panitia melepas berkuintal-kuintal ikan. Antara lain bawal, emas, mujair. Para 
peserta acara Ngubek Setu dikenakan biaya antara Rp 10-100 ribu per-orangnya, 
sesuai alat tangkap ikan yang dipilih oleh peserta yang mengikutinya. Agar Situ 
Cilodong tetap menjadi tempat wisata pilihan, harus dijaga kebersihan dan 
kelestarian lingkungannya. Kita juga berharap pemkot Depok serius mengelola 
situ Cilodong.36 
2.3 Perkembangan Cosplay di Cilodong sebagai Kawasan Suburban 
 Daerah Cilodong yang merupakan wilayah suburban atau pinggiran kota 
yang telah mengalami perubahan sosial yang ditandai dengan bertambahnya 
jumlah penduduk dan berubahnya fungsi lahan. Perubahan sosial tersebut 
mengakibatkan  wilayah ini padat penduduk. 
Faktor yang menyebabkan perubahan sosial yang terjadi di wilayah 
suburban ini karena harga tanah yang tergolong murah, letak strategis, akses 
transportasi yang mudah, berada di perbatasan kota Depok dan Bogor. Perubahan 
sosial yang terjadi di wilayah ini mengakibatkan bergesernya pola hubungan 
ketetanggaan, interaksi yang heterogen di masyarakat, struktur sosial yang lebih 
beragam, dan yang paling penting adalah perubahan sosial ini membuat warga 
lokal semakin termajinalisasi dengan kedatangan warga pendatang yang berasal 
dari kota. 
                                                          
36 http://kelurahancilodong.blogspot.co.id/ diakses pada tanggal 16 Maret 2017 Pukul 23.15 
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Perubahan yang didorong oleh perkembangan dan kemajuan teknologi 
tidak hanya berlaku pada perkotaan saja. Namun, perubahan juga terjadi pada 
masyarakat suburban. Suburbanisasi membuat sebuah daerah tak lepas dari 
kemajuan kota yang tumbuh menjadi kota metropolitan seperti kota Jakarta. 
Perkembangan sebuah kota menjadi kota metropolitan membuat masyarakat kelas 
menengah ke bawah terpaksa memilih untuk tinggal di daerah pinggiran kota. 
Sebagai daerah yang sosial ekonominya bergantung pada perkotaan, daerah 
pinggiran kota ini berkembang mengikuti pertumbuhan kota yang semakin 
meningkat. Wilayah suburban menjadi penopang bagi dinamika perkotaan karena 
sebagian besar pekerja di kota metropolitan seperti Jakarta memilih tinggal di 
daerah suburban. 
Hal ini membuat pembangunan wilayah suburban semakin berkembang 
pesat dengan dibangunnya komplek perumahan-perumahan yang terjangkau 
hingga dibangunnya fasilitas transportasi massal. Pengalihfungsian lahan kosong 
menjadi perumahan dan kontrakan membuat penduduk baru makin banyak di 
daerah ini Pembangunan wilayah suburban ini telah mentransformasikan wilayah 
tersebut dari mulai struktur sosial ekonomi hingga gaya hidup yang awalnya 
bercorak pedesaan kini berubah menjadi sebuah wilayah dengan corak perkotaan. 
Disamping memiliki sisi positif, perubahan ini pun syarat akan sisi negatif yang 
berdampak bagi masyarakat suburban khususnya masyarakat asli wilayah 
suburban. Kemajuan dinamika sosial di wilayah suburban juga berdampak pada 
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bergesernya kebudayaan serta nilai-nilai asli masyarakat setempat. Secara fisik 
keberadaan masyarakat asli wilayah suburban masih terlihat. Namun, tanpa 
disadari perkembangan ini  membuat nilai dan kebudayaan asli memudar. 
Seiring perkembangan waktu, mulailah terjadi perubahan yang bersifat 
evolutif di wilayah Cilodong. Perubahan evolusi merupakan perubahan yang 
terjadi secara lambat.37 Meskipun lambat, namun telah banyak perubahan yang 
terjadi di wilayah Cilodong. Mulai dari berkurangnya luas lahan kosong di 
wilayah ini yang digantikan perumahan warga, bertambahnya jumlah penduduk, 
munculnya sektor-sektor informal di sekitar kelurahan Cilodong, kontrakan, serta 
rumah yang dijadikan tempat usaha juga. 
Gambar 2.5 
 
Kondisi sekitar wilayah Cilodong 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Sumber : Dokumentasi Pribadi, 2016 
 
                                                          
37 Ibid., hlm 269 
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Bertambahnya rumah-rumah warga tentu saja karena bertambah 
banyaknya warga pendatang di wilayah ini. Sehingga yang awalnya warga 
pribumi di wilayah suburban adalah warga dengan suku Betawi, kini suku-suku 
budaya di wilayah ini lebih heterogen. Kini, warga Kelurahan Cilodong terdiri 
dari suku Jawa, Batak, Minang, dan Sunda. Bahkan, di wilayah ini juga terdapat 
beberapa warga beretnis Tionghoa. 
Diagram 2.1 
 
 
 
 
 
 
Sumber diolah dari data etnik Kelurahan Cilodong, 2016 
Berdasarkan diagram 1 di atas, dapat dijelaskan bahwa penduduk asli 
Betawi yang tinggal di Kelurahan Cilodong mengalami penurunan jumlah menjadi 
70%. Hal ini dikarenakan mulai adanya pendatang dari berbagai etnis seperti orang 
Sunda yang mencapai 24%. Selain orang Sunda, ada pula orang Jawa yang 
mencapai 17%, orang Padang sebanyak 11% dan orang Batak sebanyak 9%. 
Pada saat itu, jumlah penduduk di Kelurahan Cilodong ini tidak terlalu 
banyak dan mayoritas keturunan dari penduduk asli sehingga pola interaksi yang 
berkembang merupakan pola hidup kolektif. Pola hidup kolektif ini merupakan 
39%
24% 17%
11%
9%
Distribusi Etnik di Kelurahan 
Cilodong
Betawi Sunda Jawa Minang Batak
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pola hidup kebersamaan dan saling tergantung. Kelurahan Cilodong sering 
membuat kegiatan-kegiatan sosial guna mempererat tingkat solidaritas warganya. 
Kegiatan-kegiatan tersebut mulai dari bidang pendidikan, kesehatan dan juga 
kebersihan, seperti kegiatan bakti sosial, kerja bakti, tarawih keliling menjelang 
ramadhan, Festival Cilodong,  kegiatan pramuka, pengobatan dan penyuluhan 
kesehatan gratis dan kegiatan lomba, yakni Lomba Kreatifitas Seni Santri 
(LAKSI) dan Lomba Melukis Tembok (Mural). 
Gambar 2.6 
 
Kegiatan sosial di Kelurahan Cilodong 
Sumber: Dokumentasi Penulis, 2016 
Dahulu, penduduk di Kelurahan Cilodong tidak terlalu mementingkan 
media komunikasi seperti telepon genggam. Akibat pengaruh globalisasi, 
penduduk di komunitas ini sudah mulai berubah menjadi lebih konsumtif. Telepon 
genggam dianggap sangat penting. Media ini tidak hanya digunakan untuk 
berkomunikasi dengan keluarga jauh, tetapi juga tetangga dekat ketika memiliki 
kepentingan. Walaupun tinggal berdekatan, tetapi ketika ada perlu tidak lagi 
langsung datang ke rumah melainkan melalui SMS atau telepon. 
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Berkembangnya teknologi dan komunikasi menyebabkan pola interaksi 
yang individualis. Selain itu, hampir semua penduduk di Kelurahan memiliki 
rumah yang dipagar. Di pagarnya rumah-rumah penduduk menyebabkan 
penduduk segan bermain ke rumah penduduk lain untuk sekadar berbincang-
bincang atau kumpul-kumpul. Oleh sebab itu, interaksi penduduk secara langsung 
yang dilakukan biasanya hanya ketika benar-benar penting dan tidak bisa 
disampaikan melalui SMS atau telepon. Selain itu, menjamurnya warung internet 
atau warnet, sehingga para remaja sering berselancar di dunia maya dan 
mendapatkan berbagai macam informasi baik dalam negeri maupun luar negeri. 
Selain itu perkembangan teknologi membuat mudahnya akses penyebaran 
budaya populer Jepang meliputi anime, manga, cosplay, game, j-pop, dan 
sebagainya. Budaya populer telah mengisi ruang sampai ke beberapa negara, salah 
satunya adalah Indonesia. Budaya populer Jepang di Indonesia sudah akrab 
dikalangan remaja perkotaan. Produk Jepang yang lebih dahulu masuk ke 
Indonesia adalah film kartun yang ditayangkan di media televisi sekitar tahun 
1990-an, majalah-majalah yang memuat tentang anime, fashion harajuku, game, 
dan sebagainya. Indonesia menjadi salah satu negara yang mengikuti 
perkembangan budaya populer Jepang hingga kini. 
Globalisasi budaya populer Jepang kini ditandai dengan banyaknya acara-
acara yang bertemakan Jepang seperti karaoke, kompetisi/tutorial menggambar 
manga, dan cosplay. Demam budaya populer Jepang ini tidak mengenal batasan 
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umur. Tidak hanya anak-anak saja yang mengalami demam Jepang, namun remaja 
bahkan usia dewasa pun tertarik dengan produk-produk Jepang.  
Seiring waktu, fenomena cosplay ini pun semakin menunjukkan 
keberadaannya dalam hal penyebarannya. Pasalnya, fenomena cosplay ini telah 
memasuki wilayah pinggiran kota yang biasanya produk-produk Jepang 
dikonsumsi oleh golongan perkotaan saja. Namun, daerah pinggiran kota atau 
wilayah suburban pun telah mengadopsi budaya Jepang tersebut khususnya 
cosplay sebagai preferensi dalam beraktivitas menggunakan kostum berdasarkan 
karakter anime atau manga yang disukai. Kehadiran budaya baru di wilayah 
suburban ini membawa suatu perubahan, khususnya perubahan pada style dan pola 
perilaku remaja-remaja di wilayah suburban.  
Cilodong sebagai salah satu wilayah suburban yang terkena dampak 
demam cosplay pun tak dapat menghindari perubahan-perubahan sosial yang 
terjadi. Banyaknya masyarakat pendatang yang bermukim di Cilodong ini menjadi 
faktor utama dalam perubahan sosial yang terjadi. Selain itu, kemajuan teknologi 
yang tidak bisa dipungkiri telah menjadi andil masuknya budaya-budaya Jepang ke 
wilayah suburban. Awal kemunculan komunitas-komunitas cosplay yang 
melahirkan cosplayer-cosplayer di Cilodong masih terbilang cukup baru, sebab 
kemunculannya ini sekitar tahun 2011. Sepak terjangnya pun masih belum seperti 
komunitas-komunitas cosplay dan cosplayer-cosplayer yang lebih keren di 
perkotaan. Dari segi prestasi pun, hanya menorehkan beberapa prestasi saja. 
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Namun, cukup memuaskan untuk remaja suburban yang masih baru mengenal 
dunia cosplay tersebut. 
Kehadiran para cosplayer ini tak luput dari penilaian masyarakat umum, 
baik penilaian positif maupun negatif. Mayoritas penilaian masyarakat, komunitas 
cosplay merupakan sebuah perkumpulan remaja yang terlalu terobsesi pada sebuah 
tokoh/karakter anime yang fiksi sehingga berusaha merealisasikan ke kehidupan 
nyata dengan cara cosplay. Bagi beberapa masyarakat, cosplay dianggap kegiatan 
yang menunjukkan bahwa seseorang yang tidak bisa menerima keadaan dari 
dirinya sendiri dan kurang percaya diri dengan identitas dirinya di dunia nyata. 
Bahkan ada yang memandang rendah mengenai cara cosplayer mengenakan 
kostum. Cosplayer dipandang sebelah mata karena mereka mengenakan kostum 
yang berbeda dengan kesehariannya, berdandan, dan bertingkah laku layaknya 
seperti anime yang hanya berfoya-foya dengan uang untuk kegiatan yang tidak 
jelas tujuannya. 
Meskipun begitu, dari hasil wawancara dengan informan yang merupakan 
cosplayer, ada yang menjelaskan bahwa tujuan mereka terjun ke dunia cosplay 
adalah untuk menunjukkan ekspresi kecintaan mereka kepada tokoh idola anime-
nya, beberapa diantaranya memaknai cosplay sebagai cara untuk menjadikan 
mereka sebagai bagian diri dengan identitas yang baru, kemudian ada yang 
memulai cosplay untuk mencari kesenangan karena dapat memerankan menjadi 
diri yang berbeda dari identitas sesungguhnya karena kebanyakan dari mereka 
melakukan cosplay sebagai hobi saja. Untuk beberapa masyarakat yang masih 
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awam dengan keberadaan cosplay ini mungkin saja menilai cosplay sebagai suatu 
hal yang aneh karena menampilkan busana yang unik dan luar biasa, hanya 
menghamburkan uang karena harus menyiapkan kostum dan properti penunjang 
lainnya, dan ekstrimnya ada yang mengatakan bahwa seseorang yang melakukan 
cosplay dianggap sebagai seorang yang mengalami krisis identitas. Namun hal itu 
tidak akan terjadi apabila seseorang yang memang gemar dengan cosplay akan 
menilai ini adalah aktivitas positif yang dapat memberikan mereka kepuasan diri 
dan kepuasan kolektif serta mengembangkan keterampilan-keterampilan yang 
didapatkan selama melakukan cosplay.  
Rasa ketertarikan serta minat pada dunia cosplay telah melahirkan para 
cosplayer yang mampu mengeluarkan imajinasi dan kreatifitasnya dalam membuat 
persiapan kostum dan properti yang mereka dapatkan, baik dengan cara mendesain 
dan menjahitnya sendiri, meminta penjahit untuk membuatkan kostum dengan 
desain dan bahan yang telah dipersiapkan oleh cosplayer itu sendiri, bahkan demi 
mencapai keterpuasan untuk dirinya sendiri dengan mengidentifikasikan idola 
anime-nya, mereka sampai membeli kostum yang sudah jadi sesuai karakter 
anime-nya. Para cosplayer sebagai penggemar budaya Jepang ini dinilai cenderung 
menyimpang karena dianggap suatu kegiatan yang berlebihan. Selain itu juga 
kerap bertingkah laku yang berlebihan dari remaja pada umumnya. Akhirnya 
mereka dinilai suatu hal yang negatif. 
 
68 
 
 
 
2.4 Deskripsi Informan 
2.4.1 Rhurusan 
Pemilik nama asli Wisnu Bagus ini memiliki nama cosplay Rhurusan, ia 
lahir Depok pada 24 Juni 1994. Telah bercosplay sejak tahun 2011, pria berkepala 
botak dan berbadan tegap ini gemar ber-cosplay karakter-karakter anime Jepang 
yang terkenal seperti Saitama dalam anime One Punch Man, Khiba dalam serial 
Naruto, Aang dalam Avatar The Legend of Aang, Portgas D. Ace dalam One Piece 
dan masih banyak lagi. Wisnu mengaku bahwa dirinya menyukai banyak genre 
yang berada dalam cosplay. Ia tak punya kategori khusus atau genre khusus dalam 
bercosplay. Bahwasannya semua genre ia representasikan ke dalam dirinya karena 
ia ingin menjadi cosplayer yang totalitas dan juga profesional. 
 Selain anime Jepang, Rhurusan ini pernah menjadi cosplay dalam film 
barat terkenal  Harry Potter  menjadi salah satu karakter yang tidak disukai oleh 
penggemar film Harry Potter  yaitu Voldemort. Ia juga kerap kali bercosplay idol 
yaitu cosplay yang bertemakan artis-artis idola, contohnya band-band di Jepang 
yang beraliran Visual Kei. Visual Kei ini merupakan band dengan aliran sedikit 
gothic yang biasanya mengenakan make up yang mencolok, gaya rambut yang 
dramatis dan kostum yang unik bersifat feminim atau androgynous. 
Ketertarikan Wisnu terhadap cosplay diawali dengan sering mengikuti 
festival-festival Jepang di Jakarta, contohnya festival asia yang sering diadakan di 
Jiexpo Kemayoran. Tidak hanya itu, Wisnu sering juga menghadari festival-
festival di luar kota. Kesenangannya terhadap cosplay membuat dirinya berani 
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untuk memutuskan menjadi cosplayer walaupun banyak yang memandang sebelah 
mata. Namun itu bukanlah halangan Wisnu untuk merealisasikan hobi nya 
tersebut. 
“...Awal suka cosplay tuh dari sering ikut-ikut acara festival Jepang, soalnya seru aja 
gitu. Rame banyak cosplayer-cosplayer yang unik. Dari dulu sih emang udah suka sama 
yang namanya anime gitu. Suka koleksi anime-anime dari download atau share dari 
temen komunitas. Gak cuma festival di Jakarta aja tapi gue juga pernah tuh yang di luar 
kota. Kalo ikut-ikut festival gitu bawaannya pengen ikutan perform atau cosplayernya. 
Akhirnya beraniin diri aja buat jadi cosplayer ya walaupun jadi cosplayer tuh banyak 
yang gak suka pasti ada aja yang nilai negatif. Tapi buat gue mah kalo udah menyangkut 
urusan hobi gue bakal tetep lakuin gimana juga konsekuensinya. Selama gue seneng 
ngejalaninnya mah ga masalah buat gue...”38 
 
Saat ini Rhurusan bekerja sebagai owner atau pemilik sebuah toko 
cosplay di daerah depok yang berlokasi di samping rumahnya sendiri. Sehingga 
tidak perlu repot-repot untuk mengurus toko tersebut, toko tersebut bernama 
“Sacos Art”. Sebelum membuka toko fisiknya di rumahnya, Rhurusan telah 
terlebih dahulu membuka toko online dengan nama yang sama selama kurang 
lebih 2 tahun. Ia memulai bisnisnya melalui facebook dan juga forum jual beli 
seperti Kaskus. Selain itu, Rhurusan ini juga tergabung dengan komunitas 
penggemar karakter anime dan manga yang di modifikasi ke dalam kendaraannya. 
 
                                                          
38 Kutipan wawancara, Wisnu, 15 November 2016, Lokasi: Cilodong, Depok 
70 
 
 
 
Gambar 2.7 
 
Rhurusan ber-cosplay sebagai Portgas D. Ace dalam komik dan anime 
One Piece 
 
 
 
 
 
 
Sumber: Dokumentasi Penulis, 2016 
2.4.2 Uchi Mitsuichi 
Pemilik nama asli Caesar Romadhoni ini memiliki nama cosplay 
kebanggaannya Uchi Mitsuichi. Uchi tengah berkuliah di salah satu kampus 
swasta di Jakarta dengan jurusan Bahasa Jepang. Pria kurus dan tinggi ini, 
merupakan anak satu-satunya dalam keluarganya. Uchi yang berusia 22 tahun ini 
berdomisili di Cilodong, Depok, Jawa Barat. Saat ini Uchi tergabung sebagai 
anggota komunitas Cosplay yang berada di Cilodong, wadah bagi penggemar 
karakter-karakter anime dan manga. 
Uchi merupakan salah satu otaku yang paling aktif, otaku merupakan 
seseorang yang menekuni/terobsesi dengan anime dan manga. Selain menjadi 
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cosplayer, ia juga kerap mengoleksi produk-produk budaya pop Jepang dengan 
harga-harga yang fantastis, misalnya action-action figure sesuai karakter anime 
dan manga yang Uchi sukai. Hobi cosplay yang Uchi tekuni ini berawal dari 
kesukaannya kepada anime dan manga, yang mengantarkannya pada berbagai 
festival Jepang di Jakarta. Bermula tahun 2008 ketika duduk di bangku SMA, ia 
suka sekali menonton dan membaca anime-anime yang sering muncul di tv, selain 
itu di SMA nya terdapat ekstrakurikuler yang berbau budaya Jepang, gurunya pun 
mengajak Uchi untuk mengikuti ekstrakurikuler tersebut karena gurunya 
mengetahui bahwa Uchi merupakan murid yang menyukai anime dan manga. 
Berkat dorongan gurunya tersebut Uchi pun mulai tergabung ke dalam 
ekstrakurikuler tersebut. Kala itu Uchi dibuat terpesona oleh teman-temannya yang 
seolah-olah menjadi wujud nyata dari karakter-karakter yang bersifat fiktif. 
Akhirnya Uchi memutuskan untuk menjadi cosplayer.  
“…Awalnya suka sama cosplay tuh pas jaman-jamannya SMA deh, pas itu gue kaya ga 
punya temen gitu kan. Maklumlah dulu gue cupu, terus anime sama manga tuh kaya 
bentuk pelarian kesepian gue aja sih. Abis itu ada guru gue yang memperkenalkan 
dengan eskul jepang di sekolah gue, berkat dorongan beliau gue ikutlah eskul itu. Dan 
disana gue ngerasa punya temen yang sehobi seneng banget jadi bisa sharing. Pas kelas 3 
gue mulai memutuskan untuk jadi cosplayer karena dalem benak gue cosplayer itu keren 
sumpah, gue ngeliat jadi cosplayer itu jadi eksis terus banyak yang mintain  foto juga. 
Yaudah deh gue mulai coba-coba bikin kostumnya dengan bahan yang murah yang 
gampang-gampang dulu. Pas ikut event eh banyak yang suka, makin seneng aja deh gue 
jadi cosplayer…”39 
 
Kehadiran cosplayer pada saat itu membuat Uchi terkagum-kagum 
apalagi ketika banyak orang-orang yang ramai meminta foto bersama cosplayer-
cosplayer yang menggunakan kostum-kostum unik tersebut. Akhirnya Uchi pun 
                                                          
39 Kutipan wawancara, Caesar, 15 November 2016, Lokasi: Cilodong, Depok 
72 
 
 
 
berpikir bahwa hobi cosplay ini sangatlah menjanjikan terlebih bila mengikuti 
suatu ajang kompetisi. Pada tahun 2009 Uchi pun memulai karir sebagai cosplayer 
dengan membuat kostum-kostum yang low budget dan mudah karena masih awal 
permulaan. Uchi sangat menikmati karir barunya tersebut ditambah lagi Uchi 
mendapatkan relasi pertemanan yang banyak dari cosplayer-cosplayer lain yang 
lebih senior dibanding dirinya. Uchi telah memiliki banyak kostum hingga saat ini 
mulai dari karakter game, karakter anime dan karakter-karakter di komik/manga, 
seperti Kira DEATH NOTE, Anime Fruit Basket, RavenClaw, Kise Ryouta 
Airlines, Haseo dari Game Hack G.U, Sasuke dan lain sebagainya. Kostum dan 
karakter yang difavoritkannya adalah Kira dalam serial DEATH NOTE, karena 
dari semua kostum hanya Kira yang mendekati aslinya. Selain itu, kostum yang 
simpel dan juga tidak menuntut pendalaman karakter secara mendalam. 
“…Kalau dijumlah sampe sekarang mungkin udah ada belasan kali ya. Gue lumayan giat 
buat bikin kostum emang, karena gue udah kecanduan cosplay banget. Karakternya 
biasanya ya dari game, anime juga manga yang gue sukain pastinya dan yang lagi hits di 
kalangan remaja. Ada satu kostum yang gue suka banget yaitu pas jadi Kira DEATH 
NOTE, soalnya gue mirip banget kalo difoto pake kostum itu, orang-orang juga bilang 
diantara cosplay Kira yang lain ya gue yang paling mirip. Disitu gue seneng banget 
kayanya gue berhasil banget buat realisasikan karakter kesukaan mereka. Selain itu 
karena kostumnya simpel juga terus ga perlu pendalaman karakter soalnya Cuma pegang 
buku aja gitu…”40 
 
                                                          
40 Kutipan wawancara, Caesar, 15 November 2016, Lokasi: Cilodong, Depok 
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Gambar 2.8 
 
Uchi ketika ber-cosplay menjadi Kira DEATH NOTE 
 
 
 
 
 
 
 
Sumber: Dokumentasi Penulis, 2016 
Ketika berhasil merealisasikan karakter yang disukai dan mendapat 
respon positif dari penggemar karakter tersebut, Uchi semakin terpacu untuk 
menjadi cosplayer yang lebih baik lagi. Uchi tidak peduli mengeluarkan banyak 
waktu dan uang demi menekuni hobi ini, asalkan orang-orang menyukai dan 
mengapreasi usahanya. Berkat penilaian-penilaian positif orang-orang, Uchi pun 
semakin kecanduan dan semakin berusaha untuk menjadi cosplayer yang terkenal. 
2.4.3 Visnu 
Visnu merupakan salah satu sahabat sekaligus karyawan dari toko “Sacos 
Art” milik Rhurusan. Perawakannya kecil dan gaya bicaranya yang masih kental 
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logat sunda ini berumur 22 tahun. Ia berdomisili di daerah Cilodong, Depok. 
Visnu merupakan pribadi yang bersahaja dan menyenangkan. Visnu merupakan 
anak pertama dari tiga bersaudara dan satu-satunya yang menyukai cosplay. Visnu 
terkenal sebagai cosplayer original karena menggunakan kostum hasil 
rancangannya sendiri.  
Visnu telah cukup lama menjadi anggota komunitas cosplay Cilodong, 
meskipun kerjanya di Cikarang, namun Visnu memilih Komunitas yang 
dikenalkan oleh sahabatnya tersebut. Visnu telah memiliki banyak pengalaman 
ikut serta di festival-festival Jakarta. Visnu pernah meraih prestasi dengan kostum 
original terbaik walaupun kostum yang dimiliki Visnu adalah kostum-kostum 
yang dirancang olehnya sendiri tanpa berkiblat pada karakter-karakter anime dan 
manga yang tengah marak kala itu, namun selalu total dalam persiapannya. Awal 
mula Visnu mengenal cosplay berasal dari media sosial selanjutnya di ajak oleh 
temannya. Akhirnya Visnu pun memulai karirnya menjadi cosplayer. Tidak jarang 
Visnu menjadi karakter cross-dress yaitu karakter yang menggunakan 
perlengkapan seperti perempuan yang lucu dan imut. Respon yang datang banyak 
yang menggoda Visnu karena memang mirip sekali dengan perempuan. Dibalik 
keasyikannya  menjadi cosplayer, Visnu harus menghadapi kenyataan bahwa 
dirinya harus bekerja demi keluarganya. Maka dari itu Visnu sempat vacuum 
kurang lebih setahun. 
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Gambar 2.9 
 
Sosok Visnu, salah satu cosplayer original 
 
 
 
 
 
 
 
 
Sumber: Dokumentasi Penulis, 2016 
2.5 Simpulan  
Cilodong sebagai wilayah yang berdampingan dengan perkotaan, wilayah 
suburban akan menjadi sasaran bermukim para pendatang yang mengadu nasib 
atau bekerja dan beraktivitas di perkotaan. Keberadaan para pendatang ini menjad 
salah satu faktor penarik dinamika wilayah suburban. Sosial-psikologis pendatang 
yang pada umumnya dilukiskan sebagai keinginan keras untuk mengikuti 
kehidupan kota tak ubahnya menjadi sebuah mesin penarik perubahan sosial pada 
masyarakat suburban atau daerah sekitar perkotaan. Kemunculan budaya-budaya 
baru yang dibawa kaum pendatang dengan mudahnya masuk dan diterima oleh 
masyarakat asli. Seperti halnya produk-produk budaya pop Jepang yang mulai 
dikonsumsi oleh sebagian remaja-remaja suburban, khususnya cosplay. 
Perubahan-perubahan kecil dan lambat pun mulai menghiasi dinamika sosial di 
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wilayah suburban. Perubahan gaya hidup dan pola perilaku sebagai dampak dari 
kemunculan fenomena cosplay di Cilodong. 
Dinamika perkembangan cosplay di wilayah suburban mulai terlihat pada 
tahun 2000, dengan hanya beberapa cosplayer dan komunitas penggemar budaya 
Jepang yang masih sedikit atau belum terlihat. Kehadiran para cosplayer remaja 
suburban ini tergerak karena adanya interaksi-interaksi yang terjalin di dalam 
pergaulan para anggotanya yang mendorong mereka untuk lebih mengenal dan 
mendapatkan pengalaman-pengalaman baru baik yang berasal dari saudara, teman 
bermain, teman komunitas dengan mendatangi festival-festival Jepang. Sehingga 
membuat mereka memutuskan untuk menjadi cosplayer dan mulai terinspirasi 
untuk menjadi cosplayer dengan karakter yang mereka inginkan. 
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BAB III 
PERILAKU REMAJA SUBURBAN TERHADAP FENOMENA 
COSPLAY  DI TENGAH MASYARAKAT 
 
3.1 Pengantar 
Bab ini menjelaskan bagaimana fenomena ragam budaya populer Jepang; 
anime, manga  dan game memasuki Indonesia. Kecintaan terhadap anime dan 
manga secara mendalam tanpa sadar telah melahirkan individu-individu yang 
kemudian menyatakan bahwa dirinya adalah seorang cosplayer. Kehadiran sebuah 
komunitas yang memiliki kesamaan hobi dan tujuan yang sama membuat para 
cosplayer tergabung ke dalamnya demi perkembangan hobinya tersebut. Hal 
tersebut merupakan wujud kecintaannya terhadap hobinya, yakni merealisasikan 
karakter-karakter imajinasi dari anime dan manga yang bersifat fiktif ke dalam 
kehidupan nyata melalui kostum dan aksi-aksi karakternya. 
Pada bab ini, peneliti berupaya mendeskripsikan faktor apa saja yang 
mempengaruhi para cosplayer di daerah suburban, baik yang berasal dari internal 
maupun eksternal pada cosplayer di Cilodong yang merupakan informan. 
Kemudian pembahasan kedua pada bab ini mengenai kegiatan apa saja yang 
dilakukan oleh cosplayer di Cilodong. Selanjutnya di pembahasan ketiga 
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bagaimana makna cosplay bagi cosplayer. Serta pembahasan terakhir ditutup 
dengan apa saja nilai positif dan negatif yang didapatkan dari mengikuti cosplay.  
3.2 Kebermaknaan Cosplay bagi Remaja Suburban 
3.2.1  Cosplay sebagai Bentuk Pelarian 
Perjalanan ketiga informan hingga terjun ke dunia cosplay tentunya 
memiliki tujuan tertentu selain hanya menjadi sebuah hobi. Ketekunan dan 
kerutinan yang dilakukan ketika bercosplay tidak hanya bertumpu pada kostum 
saja, melainkan dari aspek sifat dan karakter yang diadaptasi semirip mungkin 
dengan si tokoh. Sebuah polesan make-up berperan sebagai efek yang mampu 
membuat cosplayer berpenampilan cantik dan tampan, berbeda dengan struktur 
wajah aslinya. Make-up dan kostum merupakan kesatuan yang membuat efek bias 
antara perempuan dan pria, karena cosplayer terkadang melakukan cross-dress. 
Gambar 3.1 
Wisnu yang melakukan Cross-dress 
 
 
 
 
Sumber: Dokumentasi Peneliti, 2016 
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Keberadaan festival atau event Jepang dinilai sangat krusial sebab 
memiliki daya tarik tersendiri berkat keunikannya bagi individu-individu ataupun 
komunitas demi menjalin kesamaan terhadap kecintaan pada cosplay.  Selain itu 
sebagai wadah para cosplayer-cosplayer dari manapun untuk saling menunjukkan 
seberapa besar kesukaan mereka terhadap budaya pop Jepang. Cosplayer pada 
level ini ingin menunjukkan eksistensi mereka dengan mempresentasikan dirinya 
sebagai cosplayer di hadapan publik, hal ini disebabkan dengan tampilnya mereka 
dihadapan orang banyak maka akan mendapat sebuah pengakuan dari eksistensi 
mereka bahwa mencintai kebudayaan pop Jepang. Seperti  yang diutarakan oleh 
Wisnu. 
“…Cosplayer dan festival Jepang itu kaya satu kesatuan yang gabisa dipisahkan gitu. 
Hubungannya tuh festival Jepang itu tempat kumpulnya para cosplayer dari manapun, ga 
cuma dari dalam negeri aja bahkan terkadang cosplayer-cosplayer dari luar negeri pun 
ikut menghadiri festival tersebut. Akhirnya dapet temen banyak dari komunitas 
manapun. Terus bisa ikutan ke festival-festival yang gede yang suka diadain di luar 
tanpa biaya, kan lumayan. Selain itu suka diajak ngisi event-event karena kebetulan EO 
nya kadang temen sendiri…”41 
Maka dari itu kehadiran festival Jepang merupakan jembatan para 
cosplayer untuk berinteraksi dan bersosialisasi. Selain itu dalam bercosplay tidak 
hanya memfokuskan pada kostum saja, namun butuh penginternalisasian karakter 
ke dalam diri cosplayer. Seperti halnya Caesar yang selalu berlatih untuk 
mendalami karakter yang akan di-cosplay-kannya. Caesar tidak pernah setengah-
setengah untuk menjadi cosplayer versi terbaiknya. Selain itu ia pun tidak pernah 
pilih-pilih untuk menjadi cosplay dengan karakter yang sesuai dirinya, 
                                                          
41 Kutipan Wawancara, Wisnu, 15 November 2016, Lokasi: Cilodong,Depok 
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bahwasannya cosplay dengan karakter yang sesuai karakter dirinya merupakan 
bonus saja. Caesar ingin menjadi cosplayer yang terkenal dan eksis dimana pun 
saat festival dan selalu totalitas dalam segala penampilannya. 
“…Kalau untuk pendalaman karakter itu perlu banget biar imagenya masuk ke karakter 
kita dan jadinya kita total pas cosplay karakter itu. Kostum aja sebenernya ga cukup kalo 
mau jadi cosplayer terbaik. Makanya gue suka latihan pendalaman karakter dengan liat-
liat di youtube video-video tentang karakter tersebut. Gue ga pernah milih-milih mau 
dalemin karakter yang kaya apa, gue selalu usaha biar total. Kalo kebetulan karakter 
yang lagi hits itu sesuai karakter gue ya itu bonus gue jadi gaperlu susah-susah buat 
dalemin karakter. Gue sih ga munafik y ague emang pengen eksis sih dibidang yang gue 
sukain ini makanya gue selalu berusaha buat total…”42 
Suatu hal dapat menjadi kebermaknaan ketika dirinya dapat menerima 
secara utuh dan mengembangkan hal tersebut menjadi makna tersendiri di dalam 
hidupnya. Begitupula dengan cosplay, yang telah menjadi sisi lain kehidupan 
sebagai remaja suburban yang tengah di landa fenomena cosplay. Seseorang yang 
telah memilih dirinya sebagai cosplayer, tentunya memiliki makna khusus dalam 
menggeluti dunia ini. Melalui kompetisi cosplay dengan hadiah jutaan rupiah 
ternyata bukan satu-satunya motivasi para cosplayer, melainkan demi kepuasan 
batin pribadi mereka pada karakter yang mereka perankan serta imaji dalam benak 
guna menjadi tokoh yang mereka sukai dapat direalisasikan melalui cosplay dan 
membuat orang-orang merasa terhibur dengan hadirnya tokoh-tokoh karakter yang 
fiksi dikehidupan sosial mereka. Hal ini tergambarkan oleh pemaparan informan 
diatas dan cara mereka memaknai cosplay itu sendiri. 
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Wisnu memaknai cosplay sebagai suatu tindakan pelarian diri dari 
kenyataan. Selain itu bermakna pula sebagai bentuk pelampiasan atas sifat yang 
ditunjukkan ke publik, tetapi melalui karakter tokoh anime dan manga sebagai 
medianya. Wisnu merasa nyaman ketika menunjukkan sisi lainnya dari dirinya 
saat bercosplay. 
“…Menurut gue cosplay itu lari dari kenyataan, disaat lu udah suntuk banget sama 
kehidupan nyata lu terus lu bisa refresh otak lu pas jadi cosplay. Terus juga gue jadi 
bukan gue yang sebenernya yang di kehidupan sehari-hari. Gue bisa ngelampiasin sisi 
beda gue gitu tanpa ngerasa beban soalnya kan ketutup sama kostum dan karakter tokoh 
yang gue cosplay-in. jadi gue ga ngerasa malu juga pede aja gitu. Kan gue orangnya 
pemalu gitu kan kalo dikehidupan nyata tapi pas di festival gue jingkrak-jingkrak, teriak-
teriak ya tanpa ngerasa beban…”43 
Serupa dengan Wisnu yang memaknai cosplay sebagai hobi sampingan 
yang banyak mendorong kreatifitas dalam bidang fashion, Visnu sering membuat 
kostum dengan tangannya sendiri, membuat senjata sebagai aksesoris penunjang, 
belajar memotong rambutnya sesuai karakter yang diinginkan, serta mengasah 
keterampilannya dibagian make-up. Penampilan Visnu akan sangat nampak 
berbeda saat bercosplay dengan kehidupan sehari-harinya. Penampilan 
dikehidupan sehari-harinya Visnu dikenal sebagai pria yang pendiam dan juga 
pemalu. Visnu memaknai cosplay sebagai bentuk perwujudan sisi lain dirinya 
yang begitu ceria dan imajinatif. 
“…Cosplay buat gue itu ya sekedar hobi sampingan aja sih kan gue juga mesti bagi 
waktu gue buat kerja. Tapi berkat cosplay gue jadi punya banyak skill bikin kostum, 
make-up, styling rambut terus juga bikin senjata kalo kebetulan dapet karakternya yang 
berweapon gitu. Senengnya tuh kalo udah banyak yang minta foto terus pada seneng 
sama hasilnya. Gue ngerasa ah gue berhasil cosplay-in dia nih. Puas aja gitu gue. Terus 
kan gue aslinya pendiem sama pemalu tapi kalo udah bercosplay dan ketemu temen-
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temen seperhobian gue jadi sosok yang beda jadi ceria dan suka menebar pesona sana 
sini…”44 
Selanjutnya pemaparan dari Visnu dengan mengikuti cosplay selain 
membuat kepuasan tersendiri, ternyata cosplay merupakan ajang untuk 
mendapatkan kekasih. Visnu merasa percaya diri sekali ketika sudah berkostum 
dan ber-make-up maka dari itu dia tidak takut untuk mendekati perempuan-
perempuan baik penikmat ataupun cosplayer perempuan. 
“…Seneng deh pokoknya kalo lagi ngecosplay tuh kaya beban ilang aja gitu. Udah gitu 
ajang buat pdkt in cewe-cewe cosplay lumayan kan kalo jodoh. Cakep-cakep lho cewek-
cewek cosplay tuh. Karena udah pake kostum keren dan pake make-up ngerasa ganteng 
aja jadi pede deketin cewe-cewe kalo lagi festival…”45 
 
Cosplay mampu menjadi fenomena sosial tersendiri karena mampu 
menarik massanya yang tadinya hanya sebagai penikmat saja, namun kelamaan 
menjadi cosplayer yang dimintai  foto oleh orang lain. Begitupula dengan Wisnu, 
ia yang awalnya hanya hadir ke festival Jepang untuk menikmati suasananya, kini 
justru memutuskan dirinya untuk tampil sebagai cosplayer. 
“…Awalnya gue cuma jadi penikmat aja dateng ke festival Jepang terus foto-foto sama 
karakter yang menurut gue keren dan karakter yang emang gue suka. Eh lama lama kok 
kepengen ya jadi cosplayer juga. Awal cosplay gue jadi kakaknya Luffy di One Piece si 
Ace. Disitu gue ngerasa ganteng banget soalnya pas banget sama karakter gue dan gue 
usahain semirip mungkin kostumnya. Pas gue terjun ke festival gila rame banget yang 
antri foto sama gue dan ngajak ngobrol soalnya itu kan karakter yang udah meninggal 
gitu kan pas di filmnya. Taunya masih banyak fansnya. Seneng parah sih berkesan 
banget…”46 
Setiap informan memiliki persepsinya sendiri dalam memaknai cosplay 
dalam kehidupannya, tetapi terdapat beberapa kesamaan corak dari cosplayer 
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diatas, yaitu cosplay dijadikan sebagai sarana untuk mewujudkan semua imajinasi 
liar mereka dan selama beberapa jam dapat menjadi dirinya yang berbeda di luar 
kepribadiannya yang asli. Hal tersebut yang menjadikan seseorang yang awalnya 
hanya penikmat, berevolusi menjadi seorang cosplayer yang mempresentasikan 
imajinasinya dalam anime dan manga ke dalam kehidupan yang nyata. 
3.2.2 Cosplay sebagai Pengembangan Diri 
 Para penggemar yang terjun dalam dunia cosplay tidak selalu 
berkenaan dengan konsumsi, namun mereka juga bertindak sebagai bagian 
produksi atas kegemarannya sebagai respon mengenai kelompok pencinta anime 
dan manga. Para cosplayer dapat mengembangkan aktivitas yang beriorientasi 
makna dengan menjadi pembuat kostum, membuka jasa fotografi untuk para 
cosplayer, melatih kemampuan seni peran dan membuka toko online untuk 
menjual barang-barang yang berhubungan dengan cosplay. 
3.2.2.1 Costume maker 
Pakaian atau kostum yang dikenakan karakter di dalam anime, manga dan 
game bersifat imajinatif sehingga cukup aneh apabila digunakan dikehidupan 
sehari-hari. Namun, adapula tokoh yang kostumnya sederhana dan dapat dengan 
mudah ditemukan di toko-toko fashion biasa. Hal yang menyulitkan adalah ketika 
kriteria karakter cosplay tidak sesuai dengan yang dikenakan individu dalam 
lingkungan sosialnya. Kemudian memaksa individu yang ingin memaksimalkan 
penampilannya harus membuat sendiri kostum sesuai keinginannya. Berangkat 
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dari rancangan dua dimensi dari tokoh anime, manga dan game, cosplayer dapat 
mengkreasikan imajinasinya sendiri dengan menciptakan dan memadukan bahan-
bahan menjadi satu kesatuan pakaian yang seperti dikenakan oleh tokoh yang 
disukai. 
“...Menurut gue cosplay ini ga cuma sekedar hobi yang mengedepankan seneng-seneng 
doang. Gue merasakan adanya manfaat lain dari hobi gue ini. Contohnya aja sih sisi 
kreatifitas gue makin terasah. Kaya menjahit, menyablon, mendesign, dan membuat 
senjata-senjata dari tokoh-tokoh ksatria serta aksesoris-aksesoris pendukung yang lain. 
Temen-temen gue pas liat hasil karya buatan gue lumayan memuji sehingga tak jarang 
banyak yang mulai memesan untuk dibuatkan kostum dan aksesoris handmade gue kaya 
kostum-kostum yang semi armor terus pedang-pedangan yang gue buat dari triplek atau 
kardus. Kan lumayan buat nambah-nambahin uang saku. Berawal dari keisengan gue 
akhirnya gue berniat serius untuk menjadi costum maker karena pada saat itu costume 
maker tuh jarang banget. Jadi lumayan menjanjikanlah...”47 
 
Berawal dari kesukaannya terhadap cosplay inilah yang menjadikan 
Wisnu serius untuk menggeluti bidang kerajinan tangan dari jasa pembuatan 
kostum sederhana. Tak jarang teman-temannya menggunakan jasa Wisnu untuk 
membuat kostum dan juga aksesori sebagai pendukung karakter anime/manga 
yang diperankan. Pada saat itu memang jarang sekali pembuat kostum seperti 
Wisnu. Kemudian hasil pendapatannya ia gunakan sebagai modal untuk 
menunjang kebutuhannya dalam bercosplay baik yang ia buat dengan 
keterampilannya sendiri ataupun yang tidak bisa ia buat sendiri.  
3.2.2.2 Acting 
Selain mengimitasi dalam tampilan luarnya, cosplayer juga menuntut 
dirinya serupa dengan karakter ataupun aksi-aksi yang biasanya dipraktekan oleh 
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sang tokoh dalam anime. Oleh karena itu para cosplayer belajar seni peran atau 
akting guna menyempurnakan penampilannya terutama ketika kompetisi-
kompetisi berlangsung atau kala menjadi performer dalam sebuah event. 
Memperdalam karakter ini sangat diperlukan agar image karakter yang di 
cosplaykan akan menyatu dengan kostum dan diri kita sehingga akan menjadi satu 
kesatuan yang ciamik. 
“...Awalnya gue kira kalo jadi cosplay tuh yaudah tentang gimana untuk menjadi sama 
dalam hal penampilan. Ternyata dibutuhkan juga penghayatan dalam memerankan tokoh 
yang kita sukai. Gunanya untuk memperkuat imej karakter yang kita perankan agar 
totalitas dan bener-bener menjadi mirip tokohnya. Akhirnya gue pun mulai belajar 
berakting yang bersumber pada film-film anime dan cuplikan-cuplikan video yang 
berada di media online. Kemampuan berakting gue pun semakin lama mengalami 
progress, karena temen-temen gue banyak yang memuji gue ketika gue memerankan 
karakter yang gue sukai itu mirip banget secara keseluruhan. Gue pun merasa puas disitu 
karena berhasil memperkuat imej karakter ke diri gue ga cuma pake kostum karakternya 
aja...”48 
Penghayatan sebuah karakter yang direalisasikan dengan cosplay 
sangatlah dibutuhkan bahwasannya untuk memperkuat imej yang telah melekat 
dalam karakter anime/manga, sehingga tidak hanya menonjolkan kemiripan dalam 
berkostum saja. Caesar merasa memiliki bakat yang lain seperti berakting ketika 
terjun ke dalam dunia cosplay. Caesar selalu menanamkan sifat totalitasnya dalam 
mempresentasikan karakter imajinatifnya sebagai tolak ukur keberhasilannya 
dalam menjadi karakter anime/manga yang ia sukai. Setiap memiliki keinginan 
untuk mengcosplaykan suatu karakter ia segera belajar mengasah bakat aktingnya 
dengan menonton dan menghayati film-film atau video-video tentang karakter 
tersebut secara berulang-ulang. 
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3.2.2.3 Kamera Kozo (Kameko) 
Setelah cosplayer bernampilan semirip mungkin dengan salah satu 
karakter, pastinya mereka ingin mengabadikan momen tersebut ke dalam gambar 
foto. Maka dari itu guna memotret secara professional, biasanya mereka menyewa 
seorang fotografer agar foto yang dihasilkan dapat dikumpulkan dan menjadi 
portofolio pribadi cosplayer. Fotografer yang kerap meliput atau mengabadikan 
momen diacara-acara cosplay biasa disebut dengan kameko (kamera kozo). 
Kameko disini memiliki peran yang cukup penting dalam memperkenalkan 
cosplay ke segala penjuru, terutama di media sosial.  
“...selain para cosplayer-cosplayer yang ikut ngeramein event atau festival Jepang. Ada 
juga seorang fotografer yang aktif memotret para cosplayer ketika ada event, biasanya 
disebut dengan kameko. Nah kameko ini ada yang memang seorang fotografer yang 
handal dan ada juga cosplayer yang menjelma menjadi fotografer karena memiliki bakat 
dalam memotret. Biasanya sih gue suka nyewa kameko biar foto-foto gue pas lagi 
cosplay tuh keren terus gue upload di media sosial gue biar eksis gitu. Tapi ada juga 
kameko tanpa dibayar, mereka memfoto segala tipe cosplayer yang mengikuti event dan 
mereka upload di media sosialnya. Hal tersebut menjadi sama-sama menguntungkan, 
orang-orang akan menggunakan jasanya dan untuk para model cosplayer yang mereka 
foto akan menjadi terkenal secara tidak langsung...”49 
Menurut penuturan Caesar diatas adanya sebuah relasi antara kameko 
dengan para cosplayer, yaitu ketika para kameko memotret untuk kebutuhan 
pribadinya dan menyebarkannya ke media sosial, para cosplayer secara tidak 
langsung akan mendapatkan keuntungan menjadi dikenal oleh komunitas lain. 
Dilain sisi kameko pun juga akan mendapatkan keuntungan dimana orang-orang 
yang telah melihat hasil foto tersebut akan menggunakan jasanya kelak. 
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Para fotografer yang menyukai dunia cosplay ini bukan hanya fotografer-
fotografer yang profesional saja, melainkan adalah para cosplayer yang 
mempunyai bakat memotret. Sehingga bakat yang mereka punya semakin 
bertambah juga semakin terasah khususnya cosplayer yang menjelma menjadi 
kameko juga. Selain itu mendapatkan keuntungan apabila hasil fotonya sudah 
terkenal sehingga membuat para cosplayer menggunakan jasanya. Pendapatan dari 
hasil memotret dapat digunakan untuk menunjang kebutuhan mereka ketika 
bercosplay ataupun menjadi kameko. 
3.2.2.4 Online Shop 
Bermula dari sebuah hobi sampingan, membawa Wisnu pada ide untuk 
membuka lahan bisnis dalam dunia cosplay. Hal ini berangkat dari ia melihat 
potensi pasar yang besar dan dengan keberadaan yang masih terbilang sedikit. 
Wisnu menawarkan produknya melalu sebuah akun media sosial yaitu Facebook. 
Sasaran Wisnu adalah remaja hingga dewasa. Wisnu berharap semakin banyak 
yang mempercayainya dalam memasarkan produk-produknya yang berbau budaya 
pop Jepang. Dahulu kala sulit sekali ditemukan toko yang menjual aksesoris 
cosplay. Namun semakin berkembangnya waktu maka semakin menjamur toko-
toko fashion yang berhubungan dengan cosplay. 
“...ketika terjun menjadi cosplay, jujur aja susah banget nyari toko yang menjual 
aksesoris dan kostum untuk menunjang penampilan ketika perform. Akhirnya coba-coba 
buat dengan bahan-bahan seadanya. Itu juga susah banget dicarinya bahan-bahan untuk 
membuat kostumnya. Biasanya sih gue beli di pasar cibinong ya lumayan lah disitu ada 
beberapa bahan untuk membuat kostum atau aksesori seperti senjata. Nah mulai dari 
coba-coba itu hasilnya gue upload di facebook. Akhirnya banyak yang suka dan muji, 
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gue pun langsung berpikiran untuk memulai bisnis dalam bidang ini karena masih 
sedikit banget yang jualan kaya beginian. Gue mulai dari facebook terus gue buka juga 
di forum jual beli kaya Kaskus. Responnya bagus banyak yang percaya sama hasil 
buatan gue karena gue menjual kualitas disini untuk membuat nama gue dan online shop 
gue ini baik dan terus berkembang...”50 
Kepercayaan para pembeli adalah satu hal yang paling penting dalam 
menjaga nama baik dirinya dan juga nama toko online shop-nya. Berangkat dari 
hasil kostum ataupun aksesorinya yang berkualitas Wisnu berharap tokonya akan 
terus berkembang dan semakin banyak yang mempercayai dirinya untuk 
bekerjasama yang akan mendatangkan keuntungan materi maupun non materi 
yang berguna untuk menunjang kebutuhannya dalam ber-cosplay. 
Menelaah ketiga cosplayer diatas dapat terlihat adanya keseriusan untuk 
mengembangkan skill-skill yang terdapat dalam diri para informan guna 
menyempurnakan dirinya sebagai cosplayer. Selain itu terlihat adanya proses 
menjadi produsen yang aktif untuk menunjang keberlangsungan cosplay dan tidak 
hanya menjadi individu yang hanya mengonsumsi produk-produk pop Jepang saja 
namun mempunyai andil yang besar dalam menciptakan kreasi imajinatif mereka. 
3.2.3 Cosplay sebagai Sarana Membangun Relasi 
Wisnu memanfaatkan dunia cosplay sebagai sarana memperluas jaringan 
pertemanan, terutama kepada orang-orang yang memiliki kesamaan hobi 
dengannya dan mempunyai ketertarikan yang sama dengan budaya pop Jepang. 
Walaupun Wisnu merupakan remaja suburban yang tinggal di daerah pinggiran 
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kota itu bukanlah suatu masalah, sebab ia gigih sekali untuk mengikuti segala 
event dan kompetisi di luar daerahnya. Sehingga hal ini membuatnya memiliki 
banyak teman dari luar daerahnya. Bahkan dengan memiliki teman yang banyak ia 
sering diajak untuk cosplay ke luar Jawa, diajak ke tempat festival yang bergengsi 
tanpa membayar biaya apapun, diajak mengisi sebagai perfomer di mall, hotel atau 
universitas dan dipercayai oleh beberapa perusahaan untuk mengajak timnya 
sebagai maskot produknya. 
“…Wah cosplay itu bikin gue banyak link banget. Banyak temen banyak rezeki. 
Alhamdulillah. Suka diajak event gitu kadang jadi performer di hotel, mall sama 
universitas bahkan waktu itu gue ngisi event diajak temen di Purwokerto. Kadang nih 
ada perusahaan yang ngajak kita buat jadi maskotnya lumayan banget jadi ada 
keuntungan di kedua belah pihak gitu. Seneng deh pokonya…”51 
Semakin individu membuka dunianya maka semakin besar pula terbuka 
kesempatan berinteraksi dengan banyak orang. Hal itulah yang membuat Wisnu 
membuka lingkungan sosialnya yang baru melalui cosplay sehingga perjalanan 
Wisnu dan jaringan pertemanan Wisnu semakin terus meluas dan tak terbatas. 
3.3 Faktor yang Mempengaruhi Cosplayer 
Peranan media dalam penyebaran fenomena cosplay memiliki andil yang 
cukup besar. Para informan pertama kali mengenal dunia cosplay melalui media 
sebagai agen sosialisasinya. Budaya populer Jepang telah dikenal oleh para 
informan sejak kecil (sekitar duduk di bangku SD). Mereka mengaku bahwa sejak 
kecil sudah mengenali anime, manga dan game. Dahulu tayangan-tayangan 
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animasi dari Jepang kerap kali menghiasi layar kaca dari pagi hingga sore pada era 
tahun 2000-an. Kala itu tayangan-tayangan animasi yang marak adalah Ultraman, 
Kamen Raider, SailorMoon dan lain sebagainya. Selain itu peran media cetak pun 
tak luput dari penyebaran budaya Jepang seperti komik/manga, seperti Doraemon, 
Naruto, One Piece dan DragonBall. Tidak hanya peran media saja, selama 
perjalanan selanjutnya peran teman sebaya dan globalisasi dengan mudahnya 
mengakses informasi dari berbagai dunia semakin menentukan informan untuk 
terjun ke dalam dunia cosplay dan memilih dirinya sebagai cosplayer. 
3.3.1 Faktor Internal 
Sudah menjadi hal yang wajar apabila sewaktu kecil individu lebih 
menghabiskan waktunya dengan bermain dan berimajinasi tentang suatu hal. 
Sebagian besar anak kecil pasti pernah bermimpi untuk menjadi suatu tokoh atau 
karakter yang diidolakannya, baik menjadi tokoh ayah dalam keluarga, tokoh 
profesi dalam masyarakat dan tokoh-tokoh fiksi sesuai imajinasinya. Ketika para 
informan telah mengenal kisah-kisah manga sejak mereka kecil, telah membawa 
mereka pada pilihan dan ketertarikan terhadap tokoh yang berada dalam cerita 
fiksi tersebut. Hingga beranjak dewasa, kecintaan terhadap karakter yang 
disukainya tidak hilang, bahkan menimbulkan pikiran untuk merasakan menjadi 
pemeran dalam cerita tersebut. Berangkat dari sebuah keberanian dalam diri inilah 
yang menjadikan para informan memutuskan untuk menjadi cosplayer. 
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Wisnu yang memiliki rasa kagum terhadap Kamen Raider sejak kecil, 
berharap akan berhasil mengcosplaykannya dalam dunia nyata. Kamen Raider atau 
Satria Baja Hitam ini telah mengambil hati Wisnu karena menurutnya Kamen 
Raider adalah sosok pahlawan yang memiliki kekuatan yang luar biasa dan tanpa 
pamrih, walaupun di kehidupan sehari-harinya merupakan manusia biasa. Ketika 
musuh datang menyerang, Kamen Raider akan datang dengan mengendarai motor 
kebanggaannya yang menjadi ciri khasnya. Menurut Wisnu cerita tersebut telah 
banyak memberikan pembelajaran tentang keberanian dalam menegakkan 
kedamaian dan keadilan serta menolong orang-orang yang membutuhkan. 
“…Gue tuh waktu kecil pas lagi seneng-senengnya nonton Kamen Raider, gue tuh 
ngerasa wah kalo gue jadi superhero kaya dia keren pasti nih. Gue sama sekali gamau 
ketinggalan serial Kamen Raider ini. Secara film dan tokoh favorit gue. Gue tuh ngeliat 
Kamen Raider ini kalo sehari-hari cuma manusia biasa, tapi pas musuh datang 
menyerang dia berubah jadi sosok yang keren dan membasmi semua musuhnya dengan 
kekuatannya untuk menolong warga kota biar kota damai…”52 
Beda hal dengan Caesar, Caesar tidak memiliki ketertarikan dengan 
tokoh-tokoh pahlawan seperti Wisnu. Sejak remaja Caesar sangat menyukai 
manga Vampire Knight dengan salah satu tokoh favoritnya; Kaname Kuran. 
Menurutnya tokoh tersebut adalah seorang vampir yang rela berkorban melindungi 
orang yang paling dia sayangi untuk mengubahnya menjadi seorang manusia, 
sebab dunia vampir merupakan dunia yang sangat berbahaya. Bahkan sampai 
mengorbankan nyawanya hanya untuk menyelamatkan wanita yang dicintainya itu 
dan merelakannya kepada musuhnya. 
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“…Gue tuh pas baca komik kesayangan gue Vampire Knight, rasanya gue pengen 
ngecosplay-in dia, karena gue merasa karakter dan penampilannya pas di gue. Kaname 
ini sosok yang menurut gue rela berkorban banget demi gadis yang dia sukain, walaupun 
gadis itu sukanya sama orang lain. Dia sampai berkorban nyawa cuma buat ngelindungin 
dan membuat gadis itu terlepas dari dunia vampir yang kejam. Salut sih. Keren lah 
menurut gue Kaname ini…”53 
Rasa tanggungjawab ketika harus melindungi orang terdekatnya dari 
karakter Kaname itulah yang membuat Caesar kagum dan sangat menyukainya. 
Kaname yang menyadari bahwa cintanya bertepuk sebelah tangan, tidak 
menyurutkan niatnya untuk tetap berjuang melindungi Yuuki yang merupakan 
gadis idamannya tersebut. Bahkan disaat-saat terakhir Kaname tetap berpesan 
untuk menjaga dirinya dan merelakan Yuuki untuk bersama dengan Zero yang 
merupakan saingannya. Sungguh sosok yang berjiwa dan berhati besar. Caesar pun 
berharap ia dapat berjiwa dan berhati besar untuk melindungi orang-orang yang 
paling ia sayangi di kehidupan sosialnya. 
Gambar 3.2 
Caesar bercosplay Kaname Kuran dalam Vampire Knight 
 
 
 
 
 
Sumber: Dokumentasi Peneliti, 2016 
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Tokoh anime dan manga dianggap informan mampu mentransformasikan 
energi-energi dan nilai-nilai positif sehingga mereka menyukainya dan memiliki 
kekuatannya tersendiri. Dorongan dan rasa simpatik tersebut yang membuat para 
informan memberanikan dirinya untuk merealisasikan karakter tersebut ke dalam 
kehidupan sosial mereka. Maka dari itu cerita-cerita yang disajikan dengan mudah 
terinternalisasi dan menjadi pertimbangan para informan karena mereka 
menganggap bahwa cerita-cerita tersebut memiliki banyak pesan serta nilai 
kehidupan yang tersirat oleh karakter dalam cerita. 
3.3.2 Faktor Eksternal 
3.3.2.1 Pengaruh Teman Sebaya 
Perkenalan Visnu dengan salah satu pendiri komunitas cosplay yang 
berada di Cilodong merupakan awal Visnu tergabung dan memutuskan untuk 
menjadi cosplayer. Visnu telah berteman sejak lama dengan Wisnu, karena Wisnu 
sering mengikuti atau menghadiri festival-festival Jepang, ia sering mengajak 
Visnu untuk menemaninya. Namun, Visnu masih belum tertarik pada saat itu. 
Lama-kelamaan teman-teman lingkungannya mulai demam anime dan lagu-lagu 
pengiring anime tersebut. Selain itu pengaruh mobilitas Visnu yang harus pulang-
pergi dari rumahnya ke tempat Visnu bekerja ini pun memiliki andil dalam 
pengaruhi kesukaannya terhadap dunia cosplay.  
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Pasalnya pengetahuan dunia cosplay Visnu menjadi semakin 
berkembang. Visnu pun mulai penasaran, teman-temannya mulai mengenali Visnu 
dengan anime dengan berbagai genre mulai dari genre romantis, komedi bahkan 
horror. Kemudian Visnu menjadi aktif mengikuti perkumpulan untuk membahas 
anime-anime yang sedang tren atau hanya berbincang-bincang tentang anime yang 
telah ditontonnya. Akhirnya Visnu pun mulai menyadari kehadiran cosplay di 
tengah kehidupannya, ternyata karakter-karakter yang hanya ada di dalam anime 
yang sering ia tonton mampu direalisasikan di kehidupan nyata. Kemudian dengan 
kehadiran cosplay-cosplay yang sering ia lihat membuatnya semakin penasaran 
dan rasa ingin mencoba pun mulai muncul dalam benak Visnu. 
“…Awal tertarik cosplay tuh karena di ajak temen-temen dirumah, sering di suruh 
nonton anime. Lama-lama seru juga terus jadi sering minta anime ke temen-temen. 
Anime genrenya juga banyak ternyata, kadang sedih, lucu, romantis tapi ada juga yang 
horror. Dari sering nonton anime jadi sering ikut kumpul-kumpul sama temen buat bahas 
anime yang baru atau sekedar sharing tentang anime yang udah pernah di tonton buat 
nostalgia. Terus di kasih liat tentang cosplayer-cosplayer ternyata ada ya…karakter-
karakter anime yang bisa jadi nyata kirain cuma film aja…”54 
Visnu merasa kagum dan takjub dengan penampilan para cosplayer. 
Menurutnya berbeda sekali penampilan sehari-harinya dengan penampilan saat 
bercosplay dengan sentuhan make up, tatanan rambut yang tak jarang 
menggunakan wig dan pakaian yang mencolok. Sebelum Visnu mencoba 
bercosplay, ia sempat melihat temannya Wisnu pun bercosplay dan ia berpikir 
bahwa cosplay itu merupakan hal yang baru yang harus ia coba dihidupnya. 
Akhirnya Visnu pun mulai mencari-cari karakter yang sesuai dengan dirinya untuk 
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mengawali niatnya dalam bercosplay. Ia pun mulai gemar membuka situs-situs 
yang berkonten seputar dunia cosplay untuk memperbanyak pengetahuan tentang 
cosplay dan juga sebagai inspirasinya dalam membuat kostum. Ia juga tak 
melupakan anime yang sering tonton sebagai bahan referensinya. Referensi dan 
pengetahuan tentang kostum serta karakter Visnu semakin banyak yang biasanya 
ia simpan di komputer pribadinya. Selain itu Visnu pun selalu berdiskusi dengan 
teman-temannya untuk mengetahui perkembangan terbaru terkait anime dan 
manga, sehingga Visnu tidak merasa ketinggalan dengan berbagai perkembangan 
yang terjadi dalam dunia cosplay. 
Selanjutnya kehadiran festival-festival Jepang ini menjadi acuan 
kemunculan komunitas-komunitas yang mewadahi para coplayer di acara tersebut. 
Sekedar photo shoot, cos-street, kumpul sesama anggota komunitas, saling sharing 
informasi, membentuk relasi serta membentuk tim cosplayer untuk mengikuti 
event atau kompetisi. Kehadiran komunitas cosplay dinilai sangat krusial dalam 
menyebarluaskan keinginan-keinginan yang sama dalam menghidupkan tokoh-
tokoh anime dan manga di dalam suatu perkumpulan pertemanan. Seperti yang 
diungkapkan oleh pencetus dari salah satu komunitas cosplay yang berada di 
Cilodong. 
“…Awal didirikannya komunitas cosplay di Cilodong ini dari kumpul-kumpul biasa 
doang di tempat nongkrong, ngebahas tentang anime, manga, event-event juga festival-
festival Jepang termasuk tentang cosplay. Akhirnya gue bilang kenapa kita ga bikin 
komunitas aja buat daerah kita. Tujuan didirikannya komunitas cosplay ini untuk 
mewadahi temen-temen yang suka anime, manga dan cosplay terus bikin terobosan baru 
biar ada karya baru di dunia percosplay-an. Pengen juga sih buat ngenalin cosplay ke 
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masyarakat karena kan masih banyak yang awam mengenai hobi kita ini. Dengan 
bercosplay kita dapat kepuasan tersendiri juga. Karena ibaratnya cosplay itu kan seni, 
nah saya suka banget sama yang berhubungan dengan kesenian…”55 
Begitupula dengan Caesar yang memulai hobi cosplay karena 
kegemarannya menonton anime dan membaca manga, kemudian berlanjut dengan 
tergabungnya ke dalam komunitas cosplay. Entah sudah berapa banyak anime 
yang ia koleksi di komputer pribadinya dan berapa banyak manga yang ia beli 
dengan menyisihkan uang sakunya demi hobinya yang satu ini. Sebelumnya 
Caesar memang sudah mengenal manga dan anime ketika ia mengikuti kegiatan 
ekstrakurikuler yang berhubungan dengan manga di sekolahnya kala itu. 
“…Pas SMA diajak ikut eskul manga gitu sama temen. Awalnya sempet ga pede tapi 
karena dorongan guru akhirnya ikut deh. Nah, pas kenalan sama Wisnu terus diajak deh 
masuk komunitasnya. Awalnya ngeliat Wisnu lagi cosplay western gitu temanya Harry 
Potter dan dia jadi Voldemort. Ah parah disitu dia mirip banget sama Voldemort asli, 
hidungnya terutama. Persis banget. Keren deh. Akhirnya mutusin buat gabung dan mulai 
rencanain mau cosplay-in apa…”56 
Caesar pun bergabung dengan komunitas yang merupakan wadah bagi 
para cosplayer untuk berkumpul. Seringnya interaksi yang dilakukan dengan 
sesama anggota esktrakurikulernya ketika SMA membuat dirinya tidak canggung 
dan mudah bergaul dengan yang lain ketika sedang membicarakan obrolan seputar 
anime, manga dan cosplayer idolanya. Hobi Caesar pun semakin berkembang 
dimulai hanya mengoleksi anime dan manga sekarang merambah menjadi seorang 
cosplayer dan ingin segera merealisasikan karakter impiannya selama ini. Ketika 
lulus dari SMA, Caesar melanjutkan pendidikannya ke salah satu perguruan tinggi 
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swasta di Jakarta. Berangkat dari kecintaannya terhadap budaya Jepang, Caesar 
pun mengambil jurusan Sastra Jepang. Seketika pengetahuan tentang dunia anime, 
manga dan cosplay pun semakin berkembang dan semakin luas berkat memiliki 
teman-teman yang sepemikiran dengannya. Caesar pun tidak jarang bertukar 
informasi dengan teman-temannya mengenai perkembangan-perkembangan 
terbaru dari dunia cosplay, anime-anime yang sedang hits dan juga manga-manga 
yang tengah marak digandrungi oleh para remaja perkotaan. 
3.3.2.2 Pengaruh Festival Jepang 
Festival Jepang memiliki daya tarik yang sangat kuat bagi penggemarnya. 
Mulai dari kuliner-kuliner khas Jepang, berfoto bersama para cosplayer dengan 
berbagai macam karakter, menonton lomba-lomba kompetisi, menonton band-
band yang bercorak Jepang bahkan menguji adrenalin dengan menghadiri Obake 
(Rumah Hantu). Namun itu semua akan terasa hampa apabila tidak adanya 
cosplayer-cosplayer yang menghiasi setiap sudut acara dalam festival Jepang. 
Cosplayer disini ternyata mempunyai peran penting dalam kelancaran suatu 
festival Jepang, seperti yang diutarakan oleh salah satu penikmat festival Jepang 
yang diselenggarakan pada tanggal 16-18 September 2016 di JIEXPO Kemayoran. 
“…Jujur aja gue awal ikut cosplay tuh ya karena sering ikut festival Jepang meskipun di 
daerah gue masih terbilang jarang dan harus menempuh jarak yang lumayan bahkan 
sampai ke Jakarta tapi buat gue itu ga masalah. Ya kaya festival di Jiexpo ini salah 
satunya. Gue sih gapeduli lah sama jarak yang penting gue puas dan seneng. Dulu tuh 
festival Jepang mah jarang banget ada, sekarang mah tiap minggu juga ada aja bahkan 
sampe bentrok jadwalnya. Cosplay menurut gue tuh kaya pelengkap di festival Jepang. 
Pemanis gitu lah. Kalo ga ada cosplay kayanya kurang aja gitu. Walaupun acaranya 
rame tapi ga ada kesannya. Cosplay kan banyak ya, kostumnya macem-macem ada yang 
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keren ada yang lucu seneng aja litany apalagi kalo udah ada yang cosplay terus mirip 
banget sama karakter yang gue suka langsung gue ajak foto dan gue share di sosmed 
gue…”57 
Selain dimeriahkan oleh para cosplayer, festival Jepang juga sering 
menampilkan band-band anak muda yang membawakan musik-musik Jepang 
berupa soundtrack anime, J-pop dan berbagai aliran lainnya yang menggunakan 
bahasa Jepang dan tak jarang para anggota bandnya menggunakan kostum dan 
atribut yang bercorak Jepang. Selain itu banyak fotografer-fotografer yang 
melakukan kegiatan photo shoot di sekitar. Fotografer-fotografer tersebut biasa 
disebut sebagai kameko (Kamera Kozo). Para kameko ini mengumpulkan foto-foto 
para cosplayer yang menghadiri festival Jepang tersebut. Hasilnya akan di share di 
sosial media bahkan ada yang menjualnya kepada penggemar karakter yang ia foto 
tersebut, sehingga mendatangkan keuntungan untuk dirinya sendiri. 
3.3.2.3 Pengaruh Game 
Kehidupan individu ketika memasuki rentang usia kanak-kanak tak luput 
dari beragam kegiatan permainan baik yang difasilitasi oleh keluarga maupun 
sekolah. Caesar sejak kecil memang hobi sekali bermain dengan segala permainan 
online maupun offline. Hobi game ini masih ia geluti hingga kuliah kini. 
Banyaknya karakter dalam game membuat rasa penasaran Caesar akan kostum 
yang mereka gunakan. 
“…Emang hobi banget ngegame sih, soalnya visualnya tuh keren banget baik dari 
background, karakter bahkan sampe kostumnya. Gue ngeliat kostum mereka tuh gemes 
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banget soalnya keren-keren banget. Akhirnya gue mikir gue pengen banget deh bikin 
kostum yang ada di game yang karakternya emg favorit gue. Ya emang gabisa dipake 
buat sehari-hari sih. Tapi bisa lah gue show off pas ikut event yang ada cosplaynya 
gitu…”58 
Selain hobi game, Caesar juga masih mengoleksi manga dan anime 
hingga sekarang. Hobi gamenya itu untuk menghilangkan kejenuhan dan juga 
untuk referensi kostum cosplay selanjutnya. Caesar menyukai segala genre dalam 
game, anime dan manga. Sehingga koleksinya semakin banyak karena genrenya 
pun juga banyak. Tak jarang Caesar ketika menonton anime atau membaca manga 
ikut terbawa oleh perasaannya sendiri karena membayangkan kalau dia yang 
berada di dalam cerita tersebut. 
Gambar 3.3 
Caesar bercosplaymenjadi Haseo dalam game Hack G.U 
 
 
 
 
 
 
 
 
Sumber: Dokumentasi Peneliti, 2016 
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Berdasarkan ketiga informan tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa 
ketertarikan terhadap cosplay ternyata bermulai dari anime, manga dan game. 
Walaupun setelahnya didorong oleh agen-agen lainnya. Hal ini didasarkan karena 
kemampuan berpikir manusia berkembang pada awal tahap sosialisasi pada 
rentang usia anak-anak dan diasah selama sosialisasi pada tahap dewasa. 
Oleh karena itu para informan sepakat bahwa mereka memulai cosplay 
karena bentuk kecintaannya terhadap produk-produk budaya pop Jepang 
khususnya karakter-karakter dalam anime dan manga, lalu mengalami proses 
penguatan informasi dari luar karena adanya interaksi oleh berbagai agen, 
diantaranya pengaruh teman sebaya, pengaruh festival Jepang dan pengaruh game. 
Kemudian terjadi penguatan dari aspek internal dan eksternal yang membuat para 
informan memutuskan memilih dirinya sebagai cosplayer agar bisa merealisasikan 
karakter yang disukainya. 
3.4 Kegiatan-Kegiatan yang dilakukan Cosplayer 
Muncul dan berkembangnya sebuah komunitas adalah fenomena sosial 
yang wajar. Setiap komunitas memiliki kegiatan yang menunjukkan identitas 
komunitas mereka sendiri. Demikian juga halnya dengan komunitas cosplay yang 
berada di Cilodong. Mereka menekuni hobinya dengan memerankan karakter 
tokoh idola dan mengenakan kostum tokoh tersebut. Hal ini, menunjukkan 
identitas keberadaan komunitas ini. Selain menunjukkan identitas kehadiran 
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komunitas cosplay yang berada dipinggiran kota ini adalah untuk mewadahi para 
cosplayer yang memiliki hobi yang sama sehingga mampu lebih mengembangkan 
dirinya agar lebih baik dengan proses interaksi dan sosialisasi di dalam sebuah 
komunitas. Komunitas cosplay Cilodong ini bersifat musiman dan terbilang masih 
sangat awal sejak kehadirannya di daerah suburban. Para informan yang tergabung 
ke dalam komunitas ini berjuang untuk mendapat respon positif dan kepercayaan 
oleh relasi ataupun event-event untuk dikenal dan berkonstribusi. Kegiatan-
kegiatan yang dilakukan para cosplayer Cilodong ini adalah untuk 
memperkenalkan dunia cosplay kepada masyarakat baik masyarakat di daerah 
tempat tinggalnya maupun masyarakat luar. 
3.4.1 Gathering 
Gathering merupakan kegiatan yang paling mendasar dari sebuah 
komunitas, gathering itu memiliki arti berkumpul. Setiap anggota komunitas 
bertemu dengan sesama teman sehobi dan seminat, kemudian sharing pendapat 
tentang keadaan serta perkembangan hobi yang mereka jalani. Biasanya gathering 
dimanfaatkan oleh orang yang baru terjun ke dunia cosplay untuk belajar lebih 
jauh dan mendalami sebuah hobi yang baru ia gemari. Pada umumnya gathering 
itu sifatnya bebas, tidak ada aturan tegas yang membatasi serta tidak ada batasan 
umur. Siapapun yang memiliki kecintaan yang sama terhadap dunia cosplay dapat 
mengikuti acara yang terdapat dalam gathering, tidak hanya anggota-anggota 
dalam komunitas saja. Gathering merupakan kegiatan untuk meningkatkan 
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kuantitas sebuah komunitas dan juga untuk mempererat interaksi yang 
berlangsung antar cosplayer sehingga memiliki rasa kebersamaan dan memiliki.  
“…Awal kegiatan komunitas ini sih yang paling penting itu ajang kumpul-kumpul atau 
nama lainnya gathering, jadi gathering ini acara untuk saling sharing terkait 
perkembangan hobi kita, saling tukar informasi dan pengetahuan tambahan yang 
gunanya untuk meng-upgrade kita biar lebih baik lagi. Terus bicarain masalah event-
event terbaru yang bakal kita kunjungin untuk bahan referensi cosplay kita, terus 
membahas kompetisi-kompetisi yang mampu menaikkan rate kita biar membawa nama 
baik komunitas dan juga diri sendiri. Intinya sih gathering itu perlu banget buat 
menguatkan rasa kebersamaan dan memiliki kita para cosplayer di Cilodong…”59 
Menurut Wisnu, gathering merupakan acara yang paling penting demi 
mempertahankan keutuhan komunitas cosplay Cilodong ini. Gathering komunitas 
ini lokasinya selalu berubah agar mendapatkan suasana yang baru dan inspirasi 
yang fresh. Biasanya mereka melakukan gathering di daerah Pemda Bogor 
ataupun Kebun Raya Bogor. Selanjutnya gathering diadakan setiap sebulan sekali 
agar para cosplayer tidak merasa bosan dan memiliki pengalaman yang banyak 
untuk di sharing dalam acara gathering. Acara gathering biasanya berisi fun 
games, undian doorprize, dan juga bazaar. 
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Gambar 3.4 
 
Kegiatan gathering komunitas cosplay Cilodong 
 
 
 
 
 
 
Sumber: Dokumentasi Peneliti, 2016 
3.4.2 Competition 
Kegiatan ini merupakan fase lanjutan setelah gathering, kompetisi 
diadakan dengan tujuan mengembangkan kemampuan atau skill dan kualitas setiap 
individu, karena dengan kompetisi maka visi yang di jalani oleh setiap pelakunya 
tidak bersifat statis. Melalui kompetisi minat tersebut berkembang secara kualitas 
karena banyak pelaku hobi tersebut melakukan inovasi dengan menunjukkan jiwa 
kreatifitasnya. Tujuan kompetisi pun bukan untuk saling menjatuhkan, namun 
untuk saling belajar, mengenal dan menghargai antara anggota komunitas. Setiap 
komunitas pasti akan membentuk tim untuk mengikuti kompetisi yang mampu 
menjadi ajang pembuktian eksistensi cosplayer di Cilodong. Para cosplayer yang 
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tergabung dalam komunitas akan menyesuaikan dan menyiapkan kebutuhan yang 
akan diperlukan ketika mengikuti kompetisi, baik kostum, pendalaman karakter, 
make-up dan mental yang mampu menunjang totalitas dalam mempresentasikan 
sebuah karakter untuk memenuhi kriteria yang telah ditentukan di dalam kompetisi 
tersebut.  
“…Kompetisi itu pasti ada dan mengingat semakin terkenalnya cosplay. Kompetisi 
cosplay semakin banyak bahkan setiap minggu pasti ada saja sampai jadwalnya saja bisa 
bentrok. Kita sebagai komunitas harus pintar menempatkan tim kita untuk mendapat 
prestasi selain itu kepercayaan cosplayer lain untuk mendapatkan nama atau rate dan 
juga kepercayaan masyarakat di daerah kita yang masih memandang kita dengan sebelah 
mata…”60 
Cilodong sebagai daerah pinggiran kota menilai fenomena cosplay yang 
hadir merupakan hobi yang aneh dan kekanak-kanakan. Pandangan masyarakat 
awam terhadap hobi cosplay ini hanya membuang-buang uang saja. Maka dari itu 
untuk mendapatkan respon yang tidak sebelah mata, para cosplayer Cilodong ini 
harus berjuang semaksimal mungkin untuk mengumpulkan prestasi dan menepis 
semua respon-respon negatif oleh masyarakat. Kompetisi-kompetisi yang 
berlangsung biasanya diadakan oleh panitia-panitia dari sebuah event bahkan 
perusahaan-perusahaan terkenal pun mengelar kompetisi cosplay sebagai daya 
tarik produknya. Tidak ada batasan dan kriteria tertentu untuk dapat mengikuti 
kompetisi cosplay, siapapun boleh mengikuti kompetisi, hanya dibutuhkan 
penghayatan dalam memerankan karakter yang dibawakannya di atas panggung 
dan teknik blocking yang tak kalah pentingnya serta mengenai kostum yang 
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diperankannya. Sebenarnya dalam berkreasi cosplay tidak ada pakem yang baku 
dalam menciptakan kostum. Mereka hanya membutuhkan imajinasi, 
bereksperimen, dan melihat perkembangan di berbagai media sosial.  
Gambar 3.5 
 
Kompetisi coswalk event One Piece 2015 
 
 
 
 
 
Sumber: Dokumentasi Peneliti, 2016 
3.4.3 Expo 
Kegiatan ini adalah langkah ketiga setelah kompetisi, dimana para 
cosplayer sudah memiliki pengalaman dan ilmu yang cukup untuk melebarkan visi 
mereka yang semua hobi menjadi sebuah hal yang sifatnya profit. Di sini setiap 
anggota memamerkan karya terbaik mereka untuk diperjualbelikan, kualitas yang 
mereka dapat dari gathering dan kompetisi diaplikasikan disini.. keunikan yang 
ditawarkan “budaya Jepang” menjadi daya tarik tersendiri bagi pengunjung atau 
penikmat event-event bertema Jepang yang digelar Indonesia, membuat rasa 
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penasaran muncul sehingga sifat ingin tahu mendorong mereka untuk mencari tahu 
lebih banyak. Melalui kegiatan expo ini akan menangkap keunikan yang dimiliki 
cosplayer di Cilodong dengan peran media sebagai motor penggerak event cosplay 
yang akan menemukan sarana baru, baik itu untuk kepentingan berita maupun hal 
lain. Salah satu hal lain yang dibawa media adalah peran cosplayer yang dapat 
diikutsertakan menjadi sebuah icon bagi perusahaan yang menginginkannya, 
selayaknya model untuk sebuah produk. Kegiatan tersebut tidak hanya 
menguntungkan media namun juga menguntungkan cosplay dan cosplayer-nya. 
“…Menurut gue kehadiran media sosial itu emang punya peran yang besar demi 
menaikkan nama komunitas kita. Melalui kegiatan expo ini lalu diliput media atau 
dengan kita share di sosmed pasti orang-orang akan tau eksistensi kita di dunia cosplay. 
Ga jarang lho ada perusahaan yang menyuruh atau mengajak kita untuk mengisi 
eventnya dari tim kita dan mempercayakan kita untuk menjadi mascot produknya 
mereka. Lumayan naikin nama kita hal-hal yang begitu tuh…”61 
Pada intinya kegiatan-kegiatan yang dilakukan komunitas tidak lain 
adalah untuk menepis respon-respon negatif yang sering dilayangkan kepada 
cosplayer di Cilodong. Namun, untuk mewujudkan itu semua membutuhkan effort 
yang besar sebab daerah tempat asal cosplayer di Cilodong ini masih awam 
mengenai dunia per-cosplay-an dan masih memandang sebelah mata. 
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Gambar 3.6 
 
Event The Jungle 2014 bertema Naruto 
 
 
 
 
 
Sumber: Dokumentasi Peneliti, 2016 
3.5 Dampak positif dan negatif dalam cosplay 
Cosplayer sebagai perilaku dalam setiap kegiatan tentunya mendapat 
respon baik positif maupun negatif. Ketika peneliti melakukan penelitian, peneliti 
mendapatkan bahwa lebih banyak nilai positif yang dirasakan oleh para cosplayer 
dalam cosplay dari nilai negatif. Beberapa diantaranya mengembangkan 
kemampuan kreatifitas, rasa percaya diri, meningkatkan daya sosialisasi, 
menambah relasi baik media maupun lembaga, menambah teman, keberanian, 
hingga mendapat tambahan ilmu seperti seni berpose di depan kamera, peran dan 
akting, berpose, fotografi, make-up, tata busana dan lain sebagainya.  Ada 
kepuasan tersendiri ketika mereka bercosplay dan mendapat respon positif dari 
berbagai kalangan, cosplay dan non-cosplay. 
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Hobi cosplay ini semakin lama menjadi sebuah ladang bisnis bagi 
cosplayer yang memiliki keahlian tertentu. Rata-rata cosplayer yang memulai 
membuka bisnis tentang cosplay ini merupakan cosplayer-cosplayer yang sudah 
berkecimpung di dunia cosplay sejak lama atau biasa disebut dengan senior. Para 
senior cosplayer ini dinilai telah memiliki keahlian lebih ketika membuat baik itu 
sebuah kostum maupun aksesoris yang berkaitan dengan cosplay. Mereka menjadi 
seorang costume maker, menjadi alternatif bagi cosplayer baru yang belum bisa 
membuat kostumnya sendiri. Beberapa juga memulai dengan menjual pernak-
pernik kebutuhan tambahan dalam bercosplay, seperti wig, make-up, softlens, dan 
bahan-bahan lainnya sebagai penunjang totalitas penampilan cosplayer. 
Selanjutnya cosplayer lain yang memiliki keahlian dalam fotografi akan 
mengumpulkan hasil fotonya dalam sebuah album dan setelahnya akan di jual 
kepada yang berminat atau fans-fans cosplayer yang karakternya sesuai idola 
mereka. 
Relasi-relasi baru dalam pertemanan, terjadi proses sosialisasi dan rasa 
saling memiliki, memberi dukungan satu sama lain dalam komunitas yang 
memiliki hobi yang sama. Di dalam komunitas ini terdapat banyak cosplayer, 
pencinta manga dan anime, penggemar cosplay, serta penggemar karakter yang di-
cosplay-kan. Dalam hal ini media sosial menjembatani dunia cosplay bagi 
kemajuan dan peningkatan kualitas para cosplayer. Sebagai contoh,dibentuknya 
beberapa website, fanbase, fanpage dan segala bentuk forum yang dikhususkan 
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untuk menunjukan hasil cosplay para cosplayer di seluruh dunia yang berguna 
sebagai motivasi cosplayer agar lebih baik lagi dalam bercosplay. Selain itu juga 
digunakan sebagai nara hubung bagi mereka untuk saling sharing informasi dan 
pengetahuan. 
Menurut cosplayer puncak kepuasan dalam ber-cosplay adalah saat ia 
dapat mempresentasikan karakter yang ia kenakan dengan setotal dan sebaik 
mungkin, beberapa dapat mengukurnya dengan mengikuti kompetisi cosplay. 
Selain mendapatkan prestasi, ia juga akan membawa nama baik diri sendiri, 
komunitas, bahkan mereka bisa membawa nama baik Negara dan juga orang tua 
yang mendukung kesuksesan seorang cosplayer dalam tiap cosplay-nya. 
Disamping itu, cosplay memiliki nilai negatif pula bagi cosplayer. 
Beberapa diantaranya adalah biasa terjadi pra event, saat event berlangsung dan 
pasca eventcosplay digelar. Saat cosplay belum terlalu terkenal seperti sekarang, 
rasa kebersamaan dan kekompakkan para cosplayer sangat terasa dalam 
menjalankan sebuah event cosplay. Lambat-laun para cosplayer mulai memiliki 
kepentingan masing-masing dan mengalami perbedaan persepsi yang tidak jarang 
akan berujung pada konflik. Kepentingan-kepentingan tersebut hadir saat rasa 
egois dan iri mulai menguasai diri mereka. Mulai dari cosplayer yang suka mem-
bully atau menjatuhkan teman cosplayer-nya sendiri, membuat akun palsu untuk 
menjatuhkan cosplayer lain, cosplayer yang terlihat ingin cepat “eksis” dengan 
cara yang instan, tanpa mengenal dan memperdalam karakter tersebut hanya 
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karena karakter tersebut tengah tren. Segala bentuk penipuan pun tak bisa 
dielakkan dikalangan cosplayer maupun cosplayer, ketika melakukan transaksi 
jual beli kebutuhan cosplay secara online yang berujung pada kerugian dan 
berdampak pada toko costume maker lain yang susah mendapat kepercayaan dari 
cosplayer-cosplayer lain. 
Perilaku hedon pun tak bisa dihindarkan dari para cosplayer yang rela 
mengeluarkan uang lebih guna mendapat atribut yang mereka inginkan. Bagi 
cosplayer yang masih bersekolah atau belum punya penghasilan sendiri terkadang 
lebih memprioritaskan kebutuhan cosplay-nya ketimbang kebutuhan sekolahnya. 
Hingga menimbulkan kesan negatif bahwa cosplay merupakan hobi yang mahal 
dan hanya membuang-buang uang tanpa menghasilkan apapun. Dalam beberapa 
respon nilai negatif, beberapa cosplayer dapat mengatasinya dengan baik tanpa 
mengurangi rasa kecintaan mereka terhadap dunia cosplay. Seperti perilaku hedon, 
hanya sebagian kecil saja yang berperilaku seperti itu, dengan mengikuti 
komunitas cosplay ini mereka dapat me-manage pengeluarannya dengan 
mempertimbangkan kebutuhan yang lebih dibutuhkan. Untuk stereotip negatif 
hobi cosplay yang hanya membuang-buang uang saja dapat diputarbalikan oleh 
para costume maker yang berhasil membuka lahan pekerjaan untuk menghasilkan 
uang. 
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Tabel 3.1 
Nilai positif dan negatif dari cosplay 
 
Sumber: diolah dari wawancara informan, 2016 
Informan Nilai Positif Nilai Negatif 
Wisnu (Rhurusan) Hobi yang bisa menjadi 
peluang bisnis, 
mendapatkan ilmu 
tambahan (make-up, 
tatabusana, seni peran dan 
akting), menambah link 
dan relasi pertemanan, 
menaikan rating agar toko 
mendapat kepercayaan dari 
cosplayer-cosplayer dan 
sarana pengembangan 
kreatifitas 
Banyaknya drama yang 
biasanya insiden-insiden 
sebelum dan setelah 
cosplay, persaingan tidak 
sehat ketika lomba, 
penipuan yang kerap kali 
membuat rasa 
kepercayaan orang 
melemah 
Caesar (Uchi Mitsuichi) Membangun rasa percaya 
diri, menambah 
kemampuan dalam 
membuat kostum, make up 
dan akting, wadah bertukar 
pikiran dengan teman 
sekomunitas (rasa 
kebersamaan dan memiliki) 
Adanya kontraversi baik 
individu atau kelompok, 
saling menjatuhkan, pem-
bully-an, hedonism yang 
menuntut pengeluaran 
banyak uang untuk 
membeli kebutuhan ini 
dan itu demi totalitas 
dalam bercosplay 
Visnu (Kiyo) Pengembangan kreatifitas, 
menambah teman dan link-
link event, sharing 
terhadap teman 
sekomunitas ataupun di 
luar komunitas, 
mengembangkan rasa 
percaya diri 
Terlalu terobsesi untuk 
menjadi terkenal, 
pemalsuan akun untuk 
kepentingan pribadi 
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3.6 Simpulan 
Kegiatan-kegiatan sosial yang berhubungan dengan budaya pop Jepang 
semakin marak terselenggara meski di wilayah pinggiran kota atau biasa disebut 
suburban area. Kehadiran para cosplayer-cosplayer seakan menjadi suatu 
pelengkap dalam sebuah festival dan event Jejepangan dan juga menjadi daya tarik 
tersendiri bagi kelompok-kelompok komunitas tertentu. Kecintaan terhadap anime 
dan manga bagi ketiga informan sejak kecil telah membawa mereka pada 
interaksi-interaksi serta pengetahuan dan informasi yang baru dalam dunia 
cosplay. 
Pengaruh teman sebaya menyumbang andil yang cukup besar dalam 
pembentukkan kepribadian seseorang atas hubungan pertemanan dan keinginan 
yang sama untuk memutuskan suatu identitas seseorang dalam satu komunitas 
yang sama. Pengaruh festival Jepang pun ikut serta memberikan pengenalan dan 
pemahaman seputar dunia cosplay yang menjadi jembatan untuk berkumpul dan 
bertukar pikiran. Kemudian mereka merealisasikan peran yang diadopsi sebagai 
cosplayer tersebut memiliki makna yang mendalam bagi masing-masing 
cosplayer. Meskipun hobi cosplay kerap kali dipandang sebelah mata karena 
mengandung nilai negatif, dilain sisi para cosplayer mencoba memutarbalikan 
nilai-nilai negatif hobinya tersebut dengan nilai-nilai positif yang tersirat dan 
penuh manfaat, terlebih kepada pengembangan kemampuan diri. 
 
 
113 
 
BAB IV 
COSPLAY SUBURBAN: ANTARA IDENTITAS SOSIAL, 
KARAKTER DAN DILEMA PENDIDIKAN 
 
4.1 Pengantar 
Perkembangan fenomena cosplay di wilayah urban maupun suburban semakin 
berkembang dari masa ke masa. Hal ini tidak terlepas dari peran beragam media 
seperti anime, manga dan game yang kemudian menjadi populer di kalangan remaja. 
Oleh karena itu pada bab ini akan dibagi ke dalam empat pembahasan utama yakni 
yang pertama merupakan cosplay sebagai identitas sosial remaja. Kemudian pada 
pembahasan yang kedua akan dipaparkan mengenai perkembangan cosplay dan 
tantangannya terhadap budaya Indonesia. Bahwasannya budaya populer dan segala 
bentuk produksi budaya tersebut telah menjajah secara perlahan dengan 
dilanggengkannya oleh pihak-pihak kapitalis sehingga praktiknya berjalan mulus.  
Pembahasan ketiga ialah cosplay dan perubahan gaya hidup remaja. 
Kehadiran cosplay selain bagian dari budaya populer yang tengah berkembang di 
daerah suburban, fenomena ini telah membuat pelaku cosplay menjadi lebih 
konsumtif. Pembahasan keempat mengenai cosplay sebagai wujud kegagalan 
pembentukan karakter dalam dunia pendidikan, fenomena ini memiliki sisi lain yakni 
dipandang sebagai bagian imperialisme budaya Jepang sebagai dampak globalisasi. 
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Perkembangan dan pemaknaannya secara mendalam bagi remaja Jakarta 
justru dapat menimbulkan ancaman tergerusnya nilai-nilai budaya lokal. 
4.2 Cosplay Sebagai Identitas Sosial Remaja 
Cosplay merupakan fenomena yang sangat menarik dan tidak dapat dibiarkan 
begitu saja. Karena tidak hanya menggunakan kostum dan berdandan seperti karakter 
tertentu, cosplayer pun rela menghabiskan uang yang tidak terhitung jumlahnya dan 
waktu dalam membuat dan membeli kostum, mempelajari gimmick dan dialog 
sebagai ciri khas karakter yang akan mereka perankan, sebagaimana mereka 
mengubah diri mereka dari identitas yang sesungguhnya menjadi karakter fiksi atau 
imajinasi yang mereka tentukan sendiri, atau dengan kata lain, mengadopsi identitas 
baru. 
Cosplayer adalah seorang pelaku atau penggemar budaya Jepang yang 
mengeskpresikan bentuk kecintaannya terhadap anime/manga ke dalam kehidupan 
nyata. Seorang cosplayer dapat menunjukkan bentuk kekagumannya pada salah satu 
tokoh atau karakter dari sebuah anime, video game atau juga manga (komik Jepang). 
Kekaguman ini ditunjukkan dengan kemiripan maksimal yang diusahakan oleh 
seorang cosplayer dalam memerankan tokoh tersebut. Sejak tahun 1986, jumlah para 
cosplayer yang ada di seluruh dunia semakin banyak dan mereka mulai membentuk 
komunitas-komunitas. Penjiwaan karakter yang dilakukan oleh cosplayer 
berhubungan dengan konsep diri dari cosplayer tersebut. Konsep diri adalah 
kumpulan keyakinan dan persepsi diri mengenai diri sendiri yang terorganisasi. 
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Menurut Brian62, konsep diri ini terbagi menjadi 3 bagian utama, yaitu diri ideal (self-
ideal), citra diri (self image), dan harga diri (self esteem). Konsep diri akan 
menentukan bagaimana cosplayer memposisikan atau mempersepsikan dirinya 
sendiri. Karakteristik fisik, penampilan (kostum beserta aksesorisnya) dan hobi para 
cosplayer ini yang menjadikannya berbeda dengan individu lainnya serta memiliki 
keunikan tersendiri. 
Banyak peserta cosplay yang merepresentasikan diri mereka sendiri secara 
fisik dan emosional kepada identitas karakter-karakter yang mereka pilih. Winge63 
menyatakan bahwa cosplayer mengubah diri mereka dari identitas “dunia yang 
sebenarnya” menjadi karakter fiksi yang mereka pilih. Ini merupakan bentuk 
performatif unik dari konsumsi budaya populer, dimana tidak hanya mengimitasikan 
penampilan, orang-orang ini juga mengadaptasi sebuah identitas baru. Karakter yang 
sering kali diangkat dari fiksi populer di Jepang, namun pada tren belakangan ini, 
karakter yang diangkat juga termasuk karakter-karakter dari barat seperti kartun dan 
film fiksi. Sumber-sumber yang digemari termasuk manga, anime, komik, novel 
bergambar, video game, film action dan film fantasi. Selain itu, pertukaran peran 
seperti wanita memerankan karakter pria atau sebaliknya juga tidak jarang terlihat. 
Istilah cosplay di Jepang terkadang digunakan secara luas yang merujuk kepada 
                                                          
62 Brian Tracy, Change Your Thinking Change Your Life. (Bandung : Mizan media Utama, 2015), hlm 
48 
²Winge T, Costuming the Imagination: Origins of Anime and Manga Cosplay, (United States: 
University of Minnesota Press, 2006), hlm 68 
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orang-orang yang mengenakan kostum tidak biasa, termasuk mode tata busana remaja 
Jepang seperti visual-kei (band idola) dan lolita. 
Cosplayer menganggap bahwa mereka telah berhasil ketika mereka merasa 
sudah memerankan karakter dengan “sempurna”. Cosplayer memiliki kriteria seperti 
mengimitasi dengan sempurna detil kostum dan properti, ketepatan mimik dalam 
berpose dan ekspresi wajah, kedekatan fisik antara fisik cosplayer dengan karakter, 
kemiripan secara umum, dan lain-lain, yang seluruhnya mencerminkan segala 
pengetahuan luas cosplayer mengenai acara atau anime-manga dan karakter yang 
dibawakan melalui cosplay. Sejumlah cosplayer mengatakan bahwa mereka memilih 
karakter untuk cosplay tidak hanya karena mereka menyukai karakter tersebut, namun 
juga karena mereka merasa mampu memerankan karakter tertentu lebih baik daripada 
yang lain. Beberapa cosplayer mengatakan bahwa mereka tidak memilih peran yang 
mereka mainkan, tetapi mereka diajak oleh teman mereka untuk memerankan 
karakter-karakter sebagian besar karena kemiripan fisik antara karakter dan 
cosplayer. 
Di sisi lain ada beberapa orang yang memang terobsesi pada karakter tertentu, 
mereka membuat karakter ini sedetail mungkin untuk menarik perhatian banyak 
orang dan rela menghabiskan banyak uang untuk membuat karakter tersebut. 
Disamping itu seorang cosplayer memiliki dedikasi dan komitmen mereka tersendiri 
pada masing-masing karakter atau tokoh idolanya, berdasarkan tujuannya masing-
masing. Melalui kegiatan ini mereka berusaha menunjukan eksistensi mereka kepada 
masyarakat. Mereka melakukan sesuatu untuk membuktikan bahwa mereka ada dan 
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mampu bersosialisasi dengan cara mereka sendiri seperti mengikuti cosplay, karena 
dengan cara itulah mereka dapat memahami eksistensi mereka dan dengan kegiatan-
kegiatan yang bersifat berkelanjutan inilah para cosplayer ini akan menemukan jadi 
dirinya dan mencapai eksistensi yang sebenarnya. Para cosplayer membutuhkan 
pengakuan dari masyarakat agar kegiatannya selalu didukung dan dinilai positif. Para 
cosplayer ini mendapatkan kegembiraan atau kepuasan dalam diri mereka karena 
berhasil menyalurkan hasrat mereka untuk tampil dan membentuk sebuah eksistensi 
di depan publik berharap dapat menarik citra positif dari orang-orang yang melihat 
mereka, karena citra dapat diperoleh dari pengalaman orang-orang yang melihat 
penampilan mereka, seperti yang dikatakan oleh Philip Kotler64 “Citra sebagai 
seperangkat keyakinan, ide, dan kesan yang dimiliki oleh seseorang terhadap suatu 
objek”. 
Cosplayer anime dan manga dapat berasal dari berbagai umur dan jenis 
kelamin, Mereka mempunyai latar belakang pendidikan dan pekerjaan yang berbeda 
beda. Pada dasarnya hampir semua orang bisa menjadi cosplayer anime dan manga, 
mereka adalah orang-orang yang mengekspresikan kesukaan dan hobi mereka dengan 
berpenampilan serupa dengan tokoh idola mereka. Seorang cosplayer biasanya 
melakukan penulisan terlebih dahulu mengenai tokoh karakter yang diidolakannya, 
sebelum memutuskan untuk membuat karakter cosplay tersebut. Biasanya penulisan 
itu termasuk membaca komik atau menonton anime yang terdapat tokoh tersebut 
didalamnya. 
                                                          
64 Philip Kotler, Marketing Management, (London: Pearson Education, 2009), hlm 299  
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Di balik sejarah perkembangannya dan juga sepak terjangnya yang panjang, 
bagaimanapun juga cosplay secara garis besar masih merupakan kegiatan kebudayaan 
yang eksklusif dan terisolasi yang hanya terbatas pada kelompok-kelompok 
penggemar yang berbagi minat dan pengetahuan yang sama akan anime dan manga. 
Para penggemar ini berkumpul dan mengenakan kostum, lalu saling berpose satu 
sama lain, dan bahkan untuk kelompok-kelompok peserta yang lebih kecil yang 
disebut Kameko (kamera kozo). Sebagian besar cosplayer atau kameko hanya 
menyimpan foto-foto untuk koleksi pribadi, dan hanya sedikit dari mereka yang 
memasang foto-foto tersebut di blog atau website pribadi untuk mengedarkan foto-
foto di antara sesama penggemar anime dan teman-teman cosplayer. Ajakan teman 
untuk bergabung dalam komunitas cosplay tampak jelas memiliki arti yang besar 
karena kondisi lingkungan yang tidak terbuka dan tidak dapat menerima cosplay atau 
kegiatan subkultur lainnya yang secara umum dianggap menyimpang. Berawal dari 
ajakan teman tersebut, seseorang yang sebelumnya memiliki ketertarikan dalam 
anime-manga dan cosplay walaupun sedikit namun tidak dapat terbuka menceritakan 
kegemarannya, dapat merasa terpanggil untuk bergabung dengan lingkungan atau 
komunitas dimana ia merasa seharusnya berada dan menyalurkan minatnya. 
Cosplayer biasanya tidak dapat terbuka dengan teman biasa atau lingkungan 
yang tidak dapat menerima cosplay secara umum. Sehingga cosplayer merasa lebih 
nyaman dan terbuka dengan teman cosplay yang berada dalam komunitas cosplay 
saja. Faktanya, bahwa cosplayer tidak bisa benar-benar terbuka pada orang lain di 
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luar lingkungan subkultur, sedangkan sebaliknya, mereka dapat benar-benar terbuka 
pada area di dalam subkultur tampaknya menjadi alasan mengapa cosplayer begitu 
tertarik terhadap acara cosplay dan menikmati rasa memiliki dalam komunitas. 
Seorang cosplayer mengatakan bahwa cosplay membuatnya dapat melakukan 
komunikasi dengan orang lain, karena orang lain dapat memberi komentar terhadap 
kostum yang ia kenakan. Jika kegiatan cosplay ini dilakukan di tempat umum atau 
terlebih lagi pada acara cosplay, kemungkinan terjadi kontak dengan orang lain akan 
semakin besar. Misalnya jika orang lain tersebut menyukai detil kostum, penampilan 
keseluruhan, atau bahkan karakter dari karya yang di-cosplay-kan oleh cosplayer, 
kemungkinan orang lain tersebut melakukan kontak dengan cosplayer akan menjadi 
semakin besar, seperti memberi komentar, memberi semangat untuk ber-cosplay atau 
bahkan dapat juga berkenalan karena memiliki ketertarikan yang sama pada karakter 
atau karya tertentu. Tidak peduli apakah orang lain tersebut juga adalah cosplayer 
atau hanya penggemar secara umum. 
Hal ini juga tentu saja juga terjadi di dalam komunitas cosplay itu sendiri. 
Seperti yang telah dijelaskan sebelumnya bahwa hanya dengan datang seorang diri 
saja ke acara cosplay dengan ber-cosplay, seseorang akan langsung secara otomatis 
tergabung di dalam komunitas cosplay. Seseorang akan melakukan kontak dan 
komunikasi sehingga ia mendapat teman-teman baru di dalam komunitas. Selain itu, 
karena masing-masing cosplayer biasanya memiliki kartu nama dan saling bertukar 
kartu nama tersebut, berkenalan dengan penggemar atau cosplayer lain akan menjadi 
lebih mudah. Karena di dalam kartu nama tersebut informasi mengenai minat akan 
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karakter atau karya apa saja yang disukai dan pernah di-cosplay-kan oleh cosplayer 
juga sudah tercantum secara jelas. Kegiatan saling bertukar kartu nama saja, sesama 
cosplayer dan penggemar suatu karya khususnya anime dan manga dapat saling kenal 
satu sama lain. 
Dalam ber-cosplay, cosplayer cenderung lebih senang berkelompok. 
Kemudian dalam satu kelompok yang terdiri dari minimal dua orang hingga enam 
sampai sepuluh orang tersebut, para cosplayer membentuk sebuah kelompok yang 
ber-cosplay dan memerankan karakter-karakter yang ada dalam suatu karya anime 
dan manga tertentu. Semakin lengkap karakter yang di-cosplay-kan, semakin baik 
dan menjadi nilai tambah untuk kelompok tersebut. Kelompok-kelompok ini dibentuk 
secara sementara dan tidak mengikat, tergantung dengan tujuan yang telah disepakati 
oleh kelompok. Seorang cosplayer bisa saja ber-cosplay sebagai sebuah karakter 
dalam suatu kelompok, kemudian ber-cosplay sebagai karakter lain dalam kelompok 
yang lain. 
Menurut Senelick65, cosplay membutuhkan “penonton untuk memberikan rasa 
kepuasan,” yang menyebabkan mengapa sebagian besar cosplay dilakukan di tempat-
tempat dengan atmosfir acara dan kompetisi cosplay. Wilayah acara seperti ini 
menjadi arena bermain, tempat yang nyaman dimana anggota fandom bebas untuk 
mengenakan dan menanggalkan identitas sebenarnya sesuka mereka. Secara umum, 
cosplay tidak terpisah dari kegiatan sosial dan sebagai konsekuensinya membutuhkan 
                                                          
65 Laurence Senelick, The   Changing   Room:    Sex,    Drag    and    Theatre, Gender in Performance, 
(New York: Routledge, 2000) 
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penonton untuk merasakan pengaruhnya dan juga respon secara penuh. 
Lebih dari itu, adanya stigma sosial yang diterima oleh cosplayer di 
masyarakat sehingga membuat cosplayer tidak dapat terbuka dengan orang lain di 
luar komunitas. Adanya gambaran mengenai perbedaan teman biasa dengan teman 
cosplay. Hal ini kemudian juga memunculkan salah satu tujuan atau alasan seseorang 
memulai cosplay, yaitu ada yang memulai cosplayer karena diajak oleh teman. Ini 
dikarenakan ajakan yang diberikan oleh teman cosplay tersebut memiliki arti yang 
besar, karena seseorang yang sebelumnya tidak pernah memiliki keberanian untuk 
memulai cosplay meskipun sebelumnya ia memiliki ketertarikan terhadap cosplay 
akan merasa terpanggil dan merasa memiliki kesempatan untuk berada di dalam 
lingkungan yang sama dengan minatnya. Secara sadar atau tidak, seseorang yang 
memulai cosplay tersebut sebenarnya mencari ruang atau lingkungan di mana ia dapat 
merasakan rasa memiliki yang merupakan impian bagi masyarakat modern khususnya 
anak muda yang haus akan pengakuan atau rasa memiliki. 
Para cosplayer ini biasanya tampil dalam berbagai acara yang dia ingin 
datangi. Mereka datang pada suatu acara tertentu memakai pakaian lengkap yang 
sudah dipersiapkan sebelumnya, mulai dari wig hingga sepatu untuk sekedar 
bersosialisasi atau menciptakan sebuah image yang nantinya akan berpengaruh pada 
eksistensi mereka. Disini tertera jelas, para cosplayer ini ingin menunjukkan 
eksistensi mereka dengan tampil di publik, mereka merasa dengan tampil didepan 
orang banyak, eksistensi mereka akan diakui dan mereka akan merasa puas dengan 
hal itu. 
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Para cosplayer ini merupakan contoh sebuah eksistensi yang lemah namun 
statis, walaupun di Indonesia kegiatan ini tidaklah populer mereka tetap pada jalurnya 
dan tidak berhenti untuk terus mengekspresikan minat mereka untuk melakukan 
kegiatan cosplay. Eksistensi mereka di Indonesia memang terasa kurang terlihat, 
karena penggemar anime dan manga sendiri hanya dari kalangan tertentu. Sebuah 
eksistensi yang diciptakan pada setiap pengalaman saat mengikuti acara-acara yang 
memperbolehkan para cosplayer untuk tampil didalamnya, dapat melahirkan sebuah 
pola pikir (mindset) bahwa eksistensi tersebut dapat dibentuk oleh pola pikir manusia 
itu sendiri.  
Eksistensi yang dibuat para cosplayer ini melahirkan dua sisi sudut pandang 
yaitu dilihat dari sisi positif dan sisi negatif. Melihat dari sisi positif ketika mereka 
berhasil menciptakan sebuah eksistensi, eksistensi tersebut dapat menambah energi 
antusiasme dan motivasi dalam diri. Artinya eksistensi sangat berperan bahwa dengan 
sikap antusias akan membawa pada pikiran, perasaan, tindakan, dan memiliki energi 
rasa ketertarikan dan inspirasi yang membangkitkan usaha untuk berfikir jika mereka 
bisa melakukannya dengan penuh rasa optimis, dengan motivasi merupakan sebuah 
modal awal untuk membangkitkan semangat agar eksistensi mereka dapat diterima di 
masyarakat karena dengan sebuah motivasi akan membangun rasa percaya diri dan 
memiliki rasa kemampuan untuk berusaha. Melihat dari sisi negatif, gagalnya sebuah 
eksistensi dalam hidup itu dapat berdampak buruk juga karena jika eksistensi itu 
gagal dibuat akan menimbulkan sebuah dampak yang tidak bagus seperti 
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menimbulkan kemarahan, kekecewaan, bahkan ekstrimnya bisa mengganggu jiwa 
psikologis. 
Oleh karena sifatnya yang melekat pada diri seseorang maka konsep diri ini 
akan terus berada dalam sepanjang perjalanan hidup seseorang. Implikasinya Konsep 
diri kita akan terlibat dalam segenap area kehidupan kita, bagaimana kita berbuat, 
menetapkan tujuan, berperilaku dalam status sosial tertertu, hingga bagaimana kita 
berperilaku dalam hal berpakaian. Keputusan seseorang untuk berpakaian dengan 
cara tertentu merupakan cerminan dari konsep diri orang tersebut. Untuk mengetahui 
mengapa seseorang berpakaian dengan cara tertentu dapat diketahui dengan 
mengkonstruksi konsep diri orang yang bersangkutan. Pada dasarnya seseorang tidak 
ingin melakukan sesuatu yang tidak sesuai dengan konsep dirinya, kalaupun terjadi 
penyimpangan maka akan timbul semacam ketidaknyamaan kognitif antara apa yang 
dia yakini dengan apa yang dilakukannya. 
Cosplayer dapat digolongkan sebagai penggemar budaya Jepang. Mereka 
mengadaptasi identitas “Jepang-jepangan”, mencoba mengimitasi kehidupan 
masyarakat Jepang, mereka juga melakukan imitasi dari tokoh manga, anime ataupun 
game. Hasil dari adaptasi identitas, serta imitasi memberi ciri identitas tersendiri yang 
dimiliki oleh cosplayer. Kehadiran komunitas cosplay sedikit banyak memberikan 
dampak sebab melalui interaksi yang terjadi di dalamnya identitas seseorang dapat 
terkonstruksi. Terbentuknya identitas diri bisa terjadi dari keinginan individu itu 
sendiri, namun juga dapat dipengaruhi dari lingkungan sekitarnya. Ketika masyarakat 
membentuk realitas-realitas sosialnya, pada waktu yang bersamaan masyarakat juga 
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dibentuk oleh realitas sosialnya sendiri. Komunitas cosplay memang memberi 
dampak terhadap identitas, namun ada hipotesis yang lain, identitas diri sebagai 
cosplayer dapat terbangun terlebih dahulu sebelum seseorang masuk dalam 
komunitas cosplay. 
Identitas cosplay hanya akan terlihat jelas saat acara cosplay sedang 
berlangsung. Selebihnya, ketika acara cosplay selesai digelar dan cosplayer berganti 
kostum memakai pakaian dengan model yang umumnya masyarakat gunakan, saat 
itulah identitas cosplayer dipertanyakan. Identitas cosplay hanya dipakai untuk 
sementara, atau tetap terlihat “berbeda” sebagai seorang cosplayer walaupun tidak 
sedang bercosplay, seorang cosplayer mempunyai ciri identitas tersendiri dari 
masyarakat sehingga masyarakat dapat membedakan mana cosplayer dan yang bukan 
seorang cosplayer. Selama ini masyarakat hanya mengetahui cosplayer dari satu sisi 
saja yakni pada saat mereka sedang bercosplay. Kebanyakan masyarakat yang belum 
mengetahui bagaimana sebenarnya pemakaian identitas cosplayer baik pada saat 
mereka sedang bercosplay maupun ketika mereka sedang tidak melakukan cosplay, 
saat mereka berada ditengah-tengah masyarakat. Identitas sebagai cosplayer juga 
mempunyai pengaruh yang berdampak bagi kehidupan mereka. Hubungan antara 
identitas cosplayer berkaitan dengan pengaruh dari apa yang dia tampilkan saat 
cosplay. Menjadi seseorang yang lain meskipun hanya untuk sementara akan 
memberi pengaruh dalam dirinya. Cosplayer memiliki alasan sendiri mengapa dia 
memilih suatu karakter/tokoh dalam manga, game atau anime. Mendefinisikan ulang 
identitas fisik merupakan sesuatu hal yang diinternalisasikan di dalam konsep 
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cosplay. Identitas individu dalam interaksi sosial merupakan hal yang paling krusial 
dalam setiap interaksi sosial. 
Berdasarkan penjelasan diatas, cosplay menjadi pilihan identitas diantara 
identitas-identitas lain yang berkembang di masyarakat. Seseorang mempunyai alasan 
tersendiri mengenai pilihannya untuk menjadi seorang cosplayer, mereka memiliki 
makna tersendiri, serta dapat mendeskripsikan sendiri bagaimana identitas dirinya 
sebagai cosplayer. Identitas yang dipilih dan dikonstruksi oleh cosplayer. Menjadi 
seorang cosplayer seperti sebuah fenomena bagi sebagian besar masyarakat. Sebab 
banyak yang mempertanyakan apa yang cosplayer mengidentifikasikan tokoh anime, 
manga, atau game. Mereka harus mengeluarkan dana untuk membuat kostum, mereka 
berdandan semirip mungkin dengan karakter idolanya. Ada juga yang berpendapat 
bahwa cosplay kegiatannya kurang bermanfaat karena hanya membuang waktu, 
tenaga dan materi namun cosplayer memiliki perspektif tersendiri atas pilihannya 
tersebut. Cosplay tidak hanya mempengaruhi kontruksi susunan identitas 
penggemarnya, namun juga mempunyai dampak lanjutan dalam diri cosplayer setelah 
identitas cosplay tersebut digunakan, baik dalam pengaruh dalam dirinya sendiri yang 
sifatnya personal maupun pengaruh terhadap kehidupan sosial cosplayer. 
Proses internalisasi yang dialami oleh cosplayer bermula pada sosialisasi 
budaya populer Jepang seperti anime atau manga, serta lagu Jepang kedalam diri 
cosplayer. Masuknya budaya Jepang di Indonesia berawal dari penayangan berbagai 
kartun dan serial tokosatsu (seperti Ksatria Baja Hitam) di televisi. Selain itu 
beredarnya komik-komik Jepang di toko buku dan juga banyaknya rental komik yang 
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memfasilitasi penggemar komik Jepang yang ingin meminjam komik-komik 
merupakan salah satu faktor pendorong meluasnya inkulturasi budaya populer Jepang 
di daerah Cilodong. Banyak anak-anak muda yang menyukai cerita dalam anime, dan 
manga dari Jepang karena alur ceritanya yang menarik, dan tidak membosankan 
seperti pada anime atau manga detektif, juga alur yang menceritakan mengenai kisah 
seorang tokoh yang bersemangat meraih mimpi, dan lain sebagainya yang 
menjadikannya sebagai sebuah motivasi hidup. 
Kegemaran akan anime, manga, game, ataupun musik-musik Jepang 
merupakan dasar yang akan mempermudah masuknya identitas Jepang-Jepangan 
yang lainnya termasuk cosplay. Penerimaan budaya Jepang- Jepangan diterima oleh 
masyarakat Indonesia dikarenakan menurut mereka musik-musik Jepang, cerita 
dalam komik atau kartunnya dan budayanya lebih menarik dibandingkan budaya 
Indonesia. Hal ini berkaitan dengan pemaknaan subyektif seseorang terhadap 
kegemaran atau minat. 
Proses internalisasi dilewati oleh para cosplayer diawali dengan menjadi 
penggemar budaya populer Jepang yang terakumulasi hingga sampai tahap konsumsi, 
kemudian cosplayer mulai mengetahui tentang adanya cosplay setelah mereka 
mengunjungi sebuah event Jepang-Jepangan ataupun mencari tahu sendiri dengan 
bantuan berbagai media, hingga akhirnya mereka tertarik untuk menjadi seorang 
cosplayer, namun hal ini dipengaruhi oleh beberapa faktor. 
Cosplay di Indonesia disosialisasikan pada umumnya melalui media massa 
seperti televisi, majalah, dan internet. Masyarakat, khususnya remaja, menerima 
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budaya populer Jepang dengan baik. Mereka menyukainya, dan melakukan proses 
eksternalisasi sesuai dengan perspektif subyektif mereka. Akhirnya cosplay dikenal 
oleh masyarakat Indonesia sebagai sebuah budaya populer Jepang yang biasanya ada 
dalam event-event Jepang-Jepangan dimana orang-orang dapat menggunakan kostum 
dari karakter anime, manga atau game. Disini terjadi pergeseran makna akibat 
sosialisasi yang tidak sempurna. Cosplay di negara asalnya, Jepang, merupakan suatu 
kegiatan yang kurang diminati oleh masyarakat Jepang dan dipandang negatif. 
Keadaan seperti ini tidak ditemukan di Indonesia dimana tidak ada larangan 
untuk bercosplay. Cosplayer secara bebas mengekspresikan diri mereka di berbagai 
event. Bahkan cosplayer Indonesia seperti difasilitasi oleh event organizer yang 
menyelenggarakan kompetisi ataupun pameran cosplay. Istilah cosplay di Jepang 
sangat erat dengan istilah otaku yang berarti orang yang sangat fanatik. Oleh karena 
itu, timbul stigma negatif kepada cosplayer, karena menganggap cosplayer sebagai 
otaku. Inilah pergeseran makna akibat sosialisasi yang tidak sempurna yang 
menyebabkan terjadinya eksternalisasi cosplay oleh cosplayer di Indonesia menjadi 
seperti ini. 
Proses sosialisasi yang tidak sempurna mengkonstruksikan suatu  realitas baru 
dalam tatanan masyarakat, begitu juga dengan cosplay. Seorang cosplayer 
mempunyai pola yang sama mengenai proses eksternalisasi identitas yakni memilih 
karakter yang disukainya, mulai membuat kostum, dan melakukan perform di event. 
Dalam kasus cosplay, cosplayer yang baru mengetahui cosplay kemudian mulai 
tertarik, lama-kelamaan mereka akan membiasakan diri dan pengalaman- 
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pengalamannya dalam mengatasi masalah semakin terasah. Cosplayer yang baru saja 
cosplay pasti berusaha totalitas agar setidaknya mereka bisa sama “kerennya” dengan 
cosplayer yang lain. Tindakan mereka agar menjadi sama dengan masyarakat cosplay 
yang lain terjadi secara spontan sehingga membentuk typificatiion dengan kostum 
sebagai simbol. Pembentukkannya dalam kesadaran berarti bahwa individu sekarang 
mengidentifikasikan dirinya tidak hanya dengan orang-orang lain yang kongkrit, 
melainkan pada orang- orang lain pada umumnya; artinya dengan masyarakat. Hanya 
berkat identifikasi yang dilegitimasi inilah maka identifikasi dirinya sendiri 
memperoleh kestabilan dan kesinambungan. Ketika cosplayer telah beberapa kali 
mencoba cosplay, maka konstruksi identitas cosplay akan semakin utuh. 
Ada dua identitas yang di-labelling oleh cosplayer, yakni sebagai cosplayer 
sendiri dan sebagai mahasiswa atau pekerja. Pengaruh dua identitas yang mereka pilih 
pasti memiliki dampak bagi kehidupannya. Namun mereka mempunyai strategi untuk 
mengatasinya. Karena dua identitas ini tidak saling mengganggu, sehingga ketika 
cosplayer beraktivitas di luar kegiatan cosplay-nya, penampilan mereka akan terlihat 
normal seperti orang lain pada umumnya. Ciri khusus yang memberi kesan identik 
seorang cosplayer akan dengan mudah dibedakan apabila cosplayer sedang ber-
cosplay saja. Cosplay sendiri sebagai bagian dari budaya populer Jepang tidak 
memberikan pengaruh signifikan terhadap identitas diri cosplayer. 
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4.2.1  Cosplayer Komunitas 
Motivasi cosplayer untuk masuk komunitas adalah berdasarkan keinginan 
atau kemauan sendiri ingin mencari teman dengan minat yang sama, bersedia masuk 
komunitas setelah ditawari oleh salah satu anggota komunitas, dan motivasi terakhir 
adalah ingin belajar berorganisasi dan juga menambah pengalaman. Pengaruh 
seseorang masuk ke dalam komunitas cosplay adalah adanya keinginan sendiri untuk 
bergabung dalam komunitas cosplay dan dari ajakan teman untuk ikut masuk menjadi 
anggota komunitas. 
Komunitas sendiri sering diundang dalam event-event untuk menjadi bintang 
tamu kabaret atau pertunjukkan. Karena komunitas mempunyai lebih banyak proyek 
kabaret, maka cosplayer komunitas lebih banyak yang terjun pada dunia kabaret. 
Konsekuensi lain cosplayer komunitas adalah persaingan yang ketat antaranggota 
untuk menjadi lebih baik dari yang lain. Meskipun dapat dikatakan mereka dekat satu 
dengan yang lain, namun perasaan ingin lebih dari temannya yang lain tetap ada 
dalam diri mereka. Masalah yang muncul dari dalam komunitas selain dua kasus 
diatas adalah perbedaan pendapat menurut cosplayer satu dengan yang lain. 
Terkadang banyak isu yang datang dari komunitas lain karena cosplayer suatu 
komunitas lebih sering berkumpul dengan teman komunitasnya pada saat event. 
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4.2.2 Cosplayer Freelance 
Berada dalam komunitas mempunyai kesan mengikat dan membatasi interaksi 
dengan cosplayer lainnya, hal tersebut membuat beberapa cosplayer lebih memilih 
untuk tidak bergabung dalam sebuah komunitas cosplay. Resiko persaingan 
antarkomunitas yang kemungkinan bisa terjadi menjadi hal yang patut dihindari. 
Cosplayer freelance memiliki keuntungan, mereka lebih mudah menyusun project 
cosplay berdasarkan konsep yang berasal dari diri sendiri serta tidak merasakan 
konflik atau persaingan antarkomunitas karena tidak menjadi anggota komunitas 
manapun. Antara cosplayer komunitas dengan freelance, menurut pengamatan 
penulis banyak yang saling mengenal satu sama lain tanpa membedakan dari 
komunitas atau bukan. Namun tidak menutup kemungkinan cosplayer freelance dapat 
membentuk tim cosplay meskipun tim ini hanya berlaku sementara. Biasanya mereka 
membuat tim cosplay untuk proyek kabaret. 
4.3 Perkembangan Cosplay dan Tantangan Atas Budaya Indonesia 
Kegiatan cosplay telah menjadi tren di Indonesia sejak sekitar tahun 1990-an. 
Sejak pertama kali mengamati kegiatan cosplay dan komunitas, penulis dapat 
mengatakan bahwa komunitas cosplay di Indonesia juga telah berkembang pesat dan 
menjadi salah satu komunitas kreatif yang luar biasa. Secara garis besar, cosplay di 
Indonesia hampir sama seperti cosplay di Jepang. Pada cosplay Indonesia, terlihat 
adanya pembagian sub-kategori pada cosplay yang biasanya dilakukan pada acara-
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acara kompetisi cosplay atau acara-acara yang bertemakan kebudayaan Jepang. 
Kategori-kategori tersebut yaitu, cosplay anime dan manga, game, tokusatsu, cosplay 
lolita, cosplay idol dan original. Kategori cosplay original merupakan segala ide dan 
mode busana yang sedang tren di Jepang seperti gaya harajuku, lolita, gothic, dan 
sebagainya. Sama halnya seperti cosplay di Jepang, cosplay di Indonesia juga 
dilakukan di acara-acara khusus seperti acara cosplay, pameran penjualan game, 
kompetisi cosplay dan sebagainya. Misalnya Gelar Jepang Universitas Indonesia, 
Hellofest, Toys Fair, Jak-Jap Matsuri, Jiyu Matsuri dan lain-lain 
Kemajuan teknologi yang terjadi membuat arus informasi mengalir dengan 
cepatnya. Pengaruh budaya Jepang termasuk cosplay dari tahun ke tahun semakin 
berkembang di perkotaan. Perkembangan teknologi informasi yang masuk ke 
Indonesia, khususnya daerah Cilodong memberikan jalan mulus bagi budaya populer 
Jepang yang mendunia untuk ikut meng”invasi” Cilodong. Kemajuan teknologi dan 
media massa, seperti media televisi dengan siaran-siarannya dapat 
menginternalisasikan nilai-nilai yang terkandung kepada pemirsanya, misalnya 
penayangan produk Jepang seperti anime di televisi swasta. Anime menjadi gerbang 
utama budaya populer Jepang sebelum produk budaya populer yang lain seperti 
manga dan Japanese pop music. Ditambah serbuan informasi yang mengalir deras via 
internet, wajar apabila demam Jepang melanda Indonesia, tak terkecuali di Cilodong. 
Masuknya budaya Jepang melahirkan beberapa penggemar budaya Jepang 
untuk mendirikan komunitas-komunitas sebagai wadah untuk menaungi kegemaran 
mereka pada budaya Jepang, salah satu komunitasnya adalah komunitas cosplay. 
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Kegiatan dalam komunitas cosplay adalah membuat kostum, latihan kabaret untuk 
event cosplay, atau sekedar sharing seputar dunia cosplay dan hal-hal lain di luar 
cosplay. Banyak cosplayer yang masuk ke dalam komunitas cosplay, namun ada juga 
cosplayer yang memilih untuk tidak bergabung dalam komunitas atau biasa disebut 
sebagai cosplayer freelance. Di Indonesia sendiri, komunitas cosplay menjamur di 
kota-kota besar. Terdapat sekitar tiga puluh komunitas cosplay di Jakarta. Kampanye 
cosplay di Indonesia dimulai pada tahun 1990-an yang diprakarsai oleh Jurusan 
Sastra Jepang di Universitas Indonesia kemudian dilanjutkan dengan adanya Nippon 
Klub di Universitas Bina Nusantara yang melaksanakan “Evolution Jepang”, sebuah 
festival tahunan tentang Jepang untuk kemudian kegiatan serupa menyebar di seluruh 
pelosok Indonesia. Saat ini bahkan acara-acara cosplay diadakan hampir setiap bulan 
di kota-kota besar di Indonesia dan bahkan cosplay telah menjadi sebuah komunitas 
sosial tersendiri di Indonesia dengan munculnya berbagai wadah-wadah komunikasi 
cosplay baik di dunia maya maupun di dunia nyata. Pelaksanaan kegiatan yang terkait 
dengan cosplay di berbagai wilayah di Indonesia ini biasanya disponsori oleh majalah 
video game, komunitas pemerhati Jepang, Kementerian Luar Negeri Jepang atau 
bahkan juga oleh instansi-instansi swasta umum lainnya. 
Perkembangan cosplay di Indonesia sangat erat dengan perkembangan manga 
Jepang dan anime Jepang di Indonesia. Pada tahun 1990-an tersebut, baik anak-anak 
hingga kaum dewasa Indonesia pada umumnya telah mengenal beberapa produk 
unggulan manga Jepang seperti Chibi Maruko Chan, Dragon Ball, dan Detektif 
Conan. Berbagai program anime ditampilkan di saluran televisi-televisi lokal dan 
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menjadi primadona tontonan anak Indonesia untuk waktu yang sangat lama seperti: 
Saint Seiya, Sailor Moon, Doraemon, dan Crayon Sinchan. Mayoritas keluarga 
Indonesia yang memiliki tingkat ekonomi yang lebih baik bahkan secara khusus 
berlangganan saluran anime secara khusus di jaringan televisi berbayar seperti 
Animax dan Space Toon. Perkembangan komodifikasi seni Jepang ini kemudian juga 
berkembang pada film-film Jepang yang segmentasinya tidak kepada anak-anak saja 
seperti yang cukup terkenal di Indonesia media akhir 1990-an yaitu “Tokyo Love 
Story” serta juga didukung dengan kehadiran berbagai penyanyi pop dan rock yang 
dikenal dengan istilah J-Pop atau band J-Rock juga menjadi wadah efektif untuk 
penetrasi budaya Jepang di Indonesia. 
Komunitas cosplay di Indonesia telah menjadi komunitas kreatif yang luar 
biasa perkembangannya. Karakter-karakter yang di-cosplay-kan tidak hanya karakter-
karakter dari Jepang atau barat. Tetapi banyak cosplayer di Indonesia juga 
menggunakan konsep cosplay dari Jepang untuk menghidupkan kembali karakter-
karakter dari dongeng serta mitos Indonesia, seperti Gatotkaca, Srikandi, Hanuman, 
dan sebagainya. 
Ide kreatif seperti menggabungkan konsep jagoan dari Indonesia dengan 
robot-robot gundam dari jepang hadir mewarnai komunitas kreatif ini. Hal ini 
menimbulkan banyak asumsi mengenai cosplayer di Indonesia yang tidak nasionalis. 
Komunitas cosplay adalah komunitas yang menyediakan wadah untuk menciptakan 
persahabatan antar sesama penggemar dan memunculkan rasa memiliki antar sesama. 
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Perlengkapan cosplay seperti kostum dan properti (senjata dan barang 
pelengkap lainnya) dapat didesain dan dibuat sendiri atau bahkan dengan 
memesannya via online. Dahulu sebelum tren cosplay yang semakin marak seperti 
sekarang ini, sangat sulit untuk mencari toko offline ataupun online yang 
menyediakan properti ataupun kostum pendukung para cosplayer. Saat ini para 
cosplayer dengan mudah mendapatkan segala jenis atribut yang diperlukan karena hal 
ini dijadikan peluang bisnis oleh cosplayer muda maupun di luar cosplayer. 
Sudah menjadi sebuah kewajiban dalam kegiatan cosplayer dituntut tingkat 
imajinasi dan kreatifitas masing-masing dalam menghidupkan karakter yang disukai 
melalui kegiatan menciptakan kostum sendiri. Menghidupkan dan merepresentasikan 
karakter fiksi telah menjadi suatu tren sekaligus kegiatan kreatif yang dilakukan 
seorang penggemar. 
Masyarakat Indonesia mulai sedikit lebih terbuka dan menerima cosplay, 
namun stigma-stigma bermunculan dan dilayangkan kepada penggemar cosplay. 
Meskipun pandangan negatif masih dirasakan oleh cosplayer di Indonesia, apresiasi 
terhadap usaha dan kreatifitas cosplayer masih tetap ada dan tidak sedikit. Hal ini 
dapat dilihat dari maraknya acara-acara kompetisi cosplay di Indonesia yang 
dikunjungi oleh baik penggemar anime, manga dan game maupun pengunjung yang 
bukan penggemar, tetapi datang untuk menikmati warna-warni dan kemeriahan dunia 
cosplay di Indonesia. Tidak hanya acara -acara cosplay, acara kebudayaan yang biasa 
dilakukan di sekolah-sekolah menengah umum di Jakarta seringkali mengadakan 
kompetisi cosplay atau hanya sebatas gathering yang dikhususkan untuk para 
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cosplayer. Ini menunjukkan tanggapan yang cukup baik dari masyarakat Indonesia, 
khususnya di daerah Cilodong. 
Ketertarikan akan budaya ini pun semakin meningkat terutama di kalangan 
remaja. Berawal dari melihat berbagai berita di media massa, mereka perlahan-lahan 
mulai mengumpulkan informasi mengenai budaya tersebut dan akhirnya mulai 
mengimitasi budaya itu ke dalam keseharian mereka dan menjadikannya gaya hidup. 
Dapat dikatakan terjadi pergeseran dalam mengaktualisasikan nilai budaya Indonesia 
ke budaya pop Jepang dimana budaya tersebut belum tentu sesuai dengan budaya kita 
dan terkesan semakin melupakan budaya bangsa sendiri. Jika hal tersebut terus 
terjadi, budaya bangsa sendiri dapat hilang padahal remaja adalah penerus bangsa 
dimana merekalah yang seharusnya mengembangkan bangsa kita. Pada akhirnya, 
tidak hanya nilai positif yang didapatkan dari pertukaran informasi global, 
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi juga membawa dampak yang tidak 
baik terhadap perkembangan remaja di Indonesia, khususnya para remaja di Cilodong 
yang penduduknya sebagian besar pendatang. 
Namun memang tidak bisa dipungkiri bahwa cosplay pada tingkatan tertentu 
juga memiliki manfaat seperti bagaimana cosplay sebagai bagian dari induk besar 
industri seni kreatif yang merupakan lokomotif ekonomi baru yang menekankan pada 
aspek kewirausahaan (inovasi dan kreatifitas) yang sangat cocok dengan demografi 
penduduk Indonesia yang berbasiskan kaum muda yang memiliki pemahaman 
teknologi dan pendidikan yang jauh semakin lebih baik. Namun di tengah keuntungan 
yang ada tersebut kita sebagai bangsa Indonesia yang memiliki keterikatan sejarah 
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dengan Jepang perlu sangat memahami bagaimana pengaruh Jepang terhadap nilai-
nilai kebudayaan nasional terutama pengaruh budaya pop Jepang untuk dapat menjadi 
pengaruh serta dampak yang dapat dikelola menjadi lebih banyak memberikan 
kemanfaatan dari pada potensi ancamannya terutama terkait aspek penjagaan 
terhadap nilai-nilai identitas sosial dasar sebagai masyarakat Indonesia. 
Pada skala yang lebih besar, kita bisa melihat cosplay sebagai fenomena 
imperialisme budaya atau dalam pengertian lainnya sebagai penjajahan atas budaya, 
sebuah istilah yang muncul pada tahun 1960-an bertepatan dengan dekolonisasi dan 
kemerdekaan nasional dari berbagai negara yang disebut "Negara Dunia Ketiga". Bisa 
jadi Indonesia sebagai negara berkembang yang saat ini mencemaskan tentang 
imperialisme ekonomi dari negara-negara berekonomi maju juga harus 
mengantisipasi potensi kemungkinan imperialisme budaya yang dibaliknya juga 
didorong oleh kekuatan ekonomi yang akan menginvansi dengan arah dan kecepatan 
dari kreatifitas dan inovasi budaya itu sendiri. Dalam ekonomi budaya global saat ini, 
sebuah kebudayaan menjadi cenderung “tidak memiliki konteks” (dekonstektualisme) 
dan “tidak memiliki historis” (dehistorisasi) saat mereka menyelami batas-batas 
nasional dengan mudah sebagaimana belum pernah terjadi sebelunya dalam 
kehidupan manusia. 
4.4  Cosplay dan Dualisme Kepribadian Remaja 
Budaya populer adalah budaya yang bersifat produksi, artistik dan komersial, 
diciptakan sebagai konsumsi massa dapat diproduksi kembali serta dapat digunakan 
untuk mengekspresikan serta memahami selera masyarakat luas. Budaya populer 
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Jepang sangat beraneka beragam, ini merupakan representasi cara hidup yang 
dinikmati dan dimiliki oleh orang pada umumnya. Beberapa komponen dari produk 
budaya populer Jepang yang terkenal di seluruh dunia termasuk fashion, film, televisi, 
musik, manga, dan anime. Kehadiran anime dan manga ini menimbulkan beberapa 
revolusi pada perubahan sosial yang dalam skala kecil perubahan gaya hidup. 
Gaya hidup merupakan cara hidup individu dalam menghabiskan waktu 
mereka melalui kegiatan. Hal-hal yang mereka anggap penting dalam lingkungannya, 
dan apa yang mereka asumsikan tentang diri mereka sendiri serta cara pandang dunia 
di sekitarnya.66 Gaya hidup suatu individu dan kelompok masyarakat tertentu bersifat 
dinamis dari masa ke masa. Meskipun seperti itu, gaya hidup tidak akan cepat 
berubah, namun pada waktu tertentu gaya hidup relatif permanen. 
Gaya hidup termasuk dalam identitas kelompok dan gaya hidup setiap 
kelompok akan memiliki ciri khas tersendiri. Gaya hidup sangat relevan dengan 
kehidupan antara pemasar produk dengan konsumen. Misalnya, kecenderungan 
perubahan peran pembeli dari pria ke wanita, sehingga mengubah kebiasaan, selera 
dan tingkah laku dalam pembelian. Perubahan gaya hidup suatu kelompok akan 
memiliki pengaruh dan juga dampak yang luas pada berbagai aspek konsumen. 
Gaya hidup dapat dikatakan sebagai suatu pola hidup suatu individu yang 
diwujudkan dalam sebuah bentuk aktivitas, minat, dan perspektifnya. Gaya hidup 
                                                          
66 Chris Barker, Cultural Studies: Teori dan Praktik, (Yogyakarta: Kreasi Wacana, 2008), hlm 42 
138 
 
 
 
didefinisikan sebagai “keseluruhan diri seseorang” yang berinteraksi dengan 
lingkungannya.67 Contoh gaya hidup dapat berupa sebuah penampilan melalui iklan 
pada media sosial maupun elektronik, identifikasi dari artis yang digemarinya, gaya 
hidup yang hanya mengejar kenikmatan sesaat sampai dengan gaya hidup yang 
mengundang berbagai perspektif dan pertanggungjawaban dalam pola perilakunya. 
Gaya hidup akan memberi dampak pada perilaku seseorang yang pada 
akhirnya akan menjadi penentu pilihan-pilihan tingkat konsumsi seseorang. Terdapat 
orang yang senang mencari hiburan bersama kerabat, ada yang senang berpergian 
bersama keluarga, ada yang lebih memilih untuk menyendiri di suatu tempat yang 
tenang seperti pegunungan, ada yang senang berolahraga, berbelanja, dan aktivitas 
lainnya.  
Gaya hidup remaja karena remaja merupakan sebuah elemen yang penuh 
dinamika. Hal ini dikarenakan usia remaja merupakan tahapan untuk mencari jati diri, 
mencari identitas diri, dan mencari role model yang dapat digunakan sebagai referensi 
hidup. Kehidupan remaja sangat menarik untuk diteliti lebih dalam terkait dengan 
gaya hidup mereka. Masa remaja merupakan masa transisi dari masa anak-anak ke 
masa dewasa yang ditandai dengan berbagai perubahan dari aspek fisik, sosial, 
maupun psikologis. Perubahan tersebut bertujuan untuk menemukan jati diri atau 
identitas diri. 
                                                          
67 Ibid., hlm 40 
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Upaya untuk menemukan jati diri ini berkaitan dengan cara bagaimana remaja 
menampilkan dirinya. Mereka membutuhkan suatu pengakuan sebagai bagian dari 
komunitas remaja secara umum dan secara khusus sebagai bagian dari kelompok 
teman sebaya mereka. Demi mendapatkan pengakuan tersebut remaja seringkali 
bersedia melakukan berbagai cara meskipun hal itu mungkin merupakan sesuatu yang 
tidak diperlukan menurut perspektif orang tua atau orang dewasa. Adanya kemauan 
yang kuat untuk melepaskan diri dari ikatan dengan orangtua membuat remaja 
merelakan hidupnya kepada teman sebaya untuk memperoleh dukungan dan 
legitimasi atas tindakan yang belum tentu benar. Peer group menjadi wadah sekaligus 
tujuan untuk mencari jati diri mereka yang sesungguhnya. Remaja akan mencari 
referensi sesuai dengan jati diri mereka yang mereka inginkan. Mereka akan 
menjelaskan dengan pola pikir dan gaya mereka tentang apa yang sementara mereka 
gemari dan jalani dalam keseharian hidup. Disamping itu sebagian dari mereka mulai 
meninggalkan budaya lokal Indonesia sebagai pedoman dalam seharian hidup 
mereka. Mereka jauh lebih memperjuangkan budaya lain yang menurut mereka lebih 
mengerti dan cocok untuk mereka daripada budaya sendiri. Kepercayaan diri serta 
motivasi yang tinggi serta pengakuan positif dari kalangan masyarakat dan keluarga 
akan sangat membantu mereka lebih tumbuh dalam mengembangkan budaya bangsa 
lain. 
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Menjadi seorang cosplayer berarti menjadi seseorang yang lain, bukan 
menjadi diri kita sendiri. Seperti yang diucapkan oleh seorang ketua komunitas 
cosplay dari Bogor.  
“..Ketika melakukan show atau mengikuti event/festival ataupun penampilan kabaret kita 
tidak hanya menirukan cara berpakaian saja, namun kita juga menirukan gaya berjalan, 
hingga cara bicara karakter yang kita mainkan dalam pertunjukkan..”68  
Hal ini membuat para cosplayer dituntut untuk dapat lebih mengekspresikan 
karakter yang diperankannya dengan cara mengidentifikasi idolanya, selain itu setiap 
acara yang diikutinya, cosplayer tersebut perlahan-lahan akan memiliki pengalaman 
yang berpengaruh langsung pada pembentukan rasa kepercayaan dirinya untuk tampil 
di acara selanjutnya. 
Kemampuan utama yang harus dimiliki oleh seorang cosplayer adalah rasa 
percaya diri yang kuat, namun menurut Fikri69, cosplay ini adalah suatu kegiatan yang 
mencakup beberapa aspek kesenian, contohnya ketika seorang cosplayer tampil di 
atas panggung, terdapat beberapa pertimbangan seperti bagaimana dia mendapatkan 
baju tersebut atau apa yang harus dia lakukan ketika berada diatas panggung, karena 
beberapa acara memang menuntut pesertanya untuk dapat memerankan secara 
totalitas seperti karakter aslinya, tidak hanya melakukan catwalk seperti seorang 
model. Namun dibutuhkan penjiwaan atas karakter yang dimainkannya. Para 
cosplayer dituntut untuk berlatih seni peran agar totalitas ketika mempresentasikan 
karakternya pada khalayak ramai. 
                                                          
68 Kutipan Wawancara, Fikri Aprian, 20 Juli 2017, Lokasi: Cibinong, Bogor 
69 Hasil kutipan Wawancara, Fikri Aprian, 20 Juli 2017, Lokasi: Cibinong,Bogor 
141 
 
 
 
Winge70 mengatakan bahwa cosplayer tidak hanya berdandan namun 
mengenakan kostum seperti dalam pesta kostum atau halloween. Cosplayer 
menghabiskan uang yang tidak terhitung jumlahnya, menyita waktu dalam membuat, 
membeli kostum, mempelajari gimmick-gimmick, dan mempelajari dialog khas 
karakter yang akan mereka perankan. Cosplayer tampil di acara-acara cosplay dan 
mengubah diri mereka dari identitas realita sebenarnya menjadi karakter fiksi yang 
mereka tentukan. Faktanya, kreatifitas saja tidak cukup untuk sebuah totalitas dalam 
menjadi seorang cosplayer. Cosplayer juga membutuhkan biaya yang sangat banyak 
untuk membuat kostum karakter.  
Usaha  yang  dilakukan  mereka sangat  memakan  waktu,  biaya,  dan  tenaga.  
Dalam pembuatan kostum, cosplayer bisa membeli kostum di toko-toko khusus 
kostum atau melalui toko-toko online, membeli barang jadi yang kemudian 
dimodifikasi menjadi kostum yang diinginkan, atau bahkan membuat seluruh kostum 
sendiri. Ekstrimnya, jika memang diperlukan seorang cosplayer pun harus menjaga 
pola makannya demi mendapatkan tubuh ideal seperti idolanya. Pada cross-play atau 
dikenal dengan cross-dress, dimana cosplayer wanita akan memerankan karakter 
pria, mereka harus melilitkan kain atau semacamnya untuk menyembunyikan lekukan 
di bagian dada dan pinggul. Untuk mengubah warna mata dan rambut seperti 
sebagian besar karakter anime yang memiliki mata dan rambut berwarna-warni, 
                                                          
70 Winge T, Costuming the Imagination: Origins of Anime and Manga Cosplay, (United States: 
University of Minnesota Press, 2006), hlm 68 
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cosplayer harus mengenakan lensa kontak dan rambut palsu yang dapat dibeli di toko-
toko khusus cosplay ataupun dengan memesan di toko online yang mendukung 
penampilan mereka. Selain itu mereka juga harus mengenakan makeup. Segala usaha 
yang dilakukan adalah demi mencapai kualitas cosplay yang diinginkan oleh 
cosplayer tersebut untuk memberikan kepuasan tersendiri dan juga menghibur orang-
orang yang memang mengagumi karakter yang diperankannya. 
Perlengkapan cosplay seperti kostum dan properti (senjata dan barang 
pelengkap lainnya) dapat didesain dan dibuat sendiri atau memesan via online seperti 
Facebook dan Kaskus yang sering menawarkan pemesanan untuk properti ataupun 
kostum. Jika membuat sendiri perlengkapan cosplay bukanlah menjadi pilihan, 
cosplayer dapat membuatnya di penjahit dan pengrajin, baik penjahit dan pengrajin 
khusus cosplay maupun penjahit dan pengrajin biasa. Sementara untuk wig (rambut 
palsu), dapat dibeli di toko-toko wig seperti yang ada di Mall grosiran ataupun Mall 
Metropolitan, atau dapat juga dipesan secara online di toko-toko lokal dan luar negeri. 
Toko-toko online luar negeri yang menjual kostum dan wig cosplay biasanya berasal 
dari berbagai negara khususnya negara Asia seperti China, Taiwan dan sebagainya. 
Khusus untuk properti seperti senjata palsu untuk cosplay dan barang-barang 
pelengkap lainnya, perlengkapan seperti ini cukup sulit untuk dibuat dan didapatkan. 
Beberapa tahun belakangan, usaha ini menjadi peluang bisnis yang cukup 
menguntungkan bagi para cosplayer muda yang melihat adanya kesempatan 
membuka usaha dalam bidang cosplay. Sudah menjadi keharusan dalam kegiatan 
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cosplayer dituntut imajinasi dan kreatifitas masing-masing dalam menghidupkan 
karakter yang disukai melalui kegiatan saat menciptakan kostum sendiri. 
Menghidupkan dan merepresentasikan karakter fiksi telah menjadi suatu tren 
sekaligus kegiatan kreatif yang dilakukan seorang penggemar. 
4.5 Cosplay Sebagai Tantangan dalam Pembentukan Karakter 
Perubahan budaya dan informasi yang sangat cepat akan berimplikasi pada 
perubahan karakter itu sendiri.71 Setiap individu akan menganggap sesuatu itu baik 
sesuai dengan pandangannya saat itu. Sekolah sebagai institusi pendidikan memiliki 
peran untuk mengarahkan siswanya dalam menghadapi dampak perubahan tersebut. 
Sistem pendidikan mengembangkan pola kelakuan tertentu sesuai dengan apa yang 
diharapkan oleh masyarakat dari murid-murid. 
Setiap sekolah memiliki budaya sekolah yang berbeda. Budaya sekolah ini 
dapat dijadikan sebagai upaya pembentukan karakter siswa. Sebagian besar institusi 
pendidikan, budaya sekolah yang dibuat lebih menekankan pada kedisiplinan siswa. 
Disiplin memiliki fungsi penting dalam membentuk karakter dan kepribadian secara 
umum.72 Dimulai dari sikap disiplin, akan terbentuk karakter lainnya yang dibutuhkan 
oleh masyarakat. Seperti contoh, jika siswa memiliki sikap yang disiplin serta 
memiliki ketakwaaan yang dibentuk dari kegiatan religius diharapkan akan muncul 
kecerdasan tidak hanya secara kognitif tetapi secara spritualnya juga. 
                                                          
71 Agus Zaenal Fitri, Reinventing Human Character : Pendidikan Karakter Berbasis Nilai & Etika di 
Sekolah, (Yogyakarta: Ar-Ruzz Media, 2012), hlm.68 
72 Rakhmat Hidayat, Sosiologi Pendidikan Émile Durkheim, Jakarta : Rajawali Pers, 2014, hlm.115. 
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Pendidikan karakter adalah upaya yang dilakukan dengan sengaja untuk 
mengembangkan karakter yang baik (good character) berlandaskan kebajikan-
kebajikan inti (core virtues) yang secara objektif baik bagi individu maupun 
masyarakat.73 Beberapa institusi pendidikan membuat sebuah kebijakan yang 
berkaitan dengan program pendidikan karakter, seperti dengan diharuskannya siswa 
memiliki 10 karakter dari 18 pilar pendidikan karakter yang dicanangkan oleh 
pemerintah.  
Membangun budaya sekolah dalam rangka membentuk karakter pada siswa, 
langkah yang perlu dilakukan adalah menciptakan suasana yang berkarakter (penuh 
dengan nilai-nilai) terlebih dahulu.74 Ada dua hal yang dapat dilakukan, pertama yang 
harus dilakukan ialah penciptaan budaya karakter yang bersifat vertikal atau 
(ilahiah).75 Karakter yang bersifat vertikal ini erat kaitannya dengan ritual yang 
mengarah pada religius individu. Kegiatan ini dapat diwujudkan dalam bentuk 
hubungan dengan Tuhan, misalkan dengan diadakannya pembiasaan tadarus Al-
Qur’an dan ibadah pagi bagi non-muslim. Pembiasaan lain misalkan dengan kegiatan 
berdoa sebelum dan sesudah belajar. Secara tidak langsung, pembiasaan yang 
dilakukan rutin setiap hari ini akan menumbuhkan sikap religius siswa dan 
menambah keimanan siswa.  
                                                          
73 Saptono, Dimensi-dimensi Pendidikan Karakter : Wawasan, Strategi, dan Langkah Praktis, (Jakarta 
: Erlangga, 2011), hlm.23 
74 Fitri, Op.Cit., hlm.68. 
75 Ibid. 
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Kedua, penciptaan budaya berkarakter yang bersifat horizontal (insaniah). 
Pengembangan budaya berkarakter yang bersifat horizontal dapat dilakukan melalui 
pendekatan pembiasaan, keteladanan, dan pendekatan persuasif.76 Kegiatan 
pembiasaan ini dapat berupa hal yang berikaitan dengan kedisiplinan, nasionalisme, 
serta pembiasaan beretika seperti dikembangkannya budaya senyum, salam, sapa. 
Kegiatan pembiasaan ini dapat dilakukan secara rutin, baik harian, mingguan, dan 
secara spontan atau kondisional.  
Cara lain yang digunakan untuk membentuk karakter siswa adalah dengan 
memberikan pembiasaan keteladanan. Salah satu aktor yang dapat dijadikan teladan 
oleh siswanya ialah guru. Guru memiliki fungsi sebagai teladan. Guru 
dikonstruksikan oleh murid, sehingga apa saja yang dikatakan, dilakukan, dan 
diperbuat oleh guru dipandang sebagai suatu kebenaran, dari sisi manapun, baik 
dalam cara maupun substansi.77 Hal yang menjadi patokan dalam memberikan contoh 
keteladanan ialah dengan kedisiplinan dan kerapihan.  
Karakter juga dikembangkan melalui tahapan pengetahuan (knowing), 
pelaksaan (acting), dan kebiasaan (habit).78 Sebagai seorang pendidik, guru memiliki 
fungsi sebagai pendidik. Sebagai seorang pendidik, guru tidak hanya diharapkan 
untuk sekedar mengajarkan pengetahuan dan keterampilan. Guru mendidik segala 
“sesuatu” yang diperlukan murid sehingga dalam beradaptasi dengan berbagai 
                                                          
76 Ibid. 
77 Damsar, Pengantar Sosiologi Pendidikan, (Jakarta: Kencana Prenada Media Group, 2011), hlm.157 
78 Pupuh Fathurohman. dkk, Pengembangan Pendidikan Karakter, (Bandung : PT Refika Aditama, 
2013), hlm. 146 
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persoalan kehidupan seperti praktis budi pekerti (akhlak), soft skill, dan berbagai 
kapital yang diperlukan dalam hidup seperti kapital sosial, budaya, simbolik, dan 
spritual.79 Setelah guru memberikan sebuah pengetahuan, guru di sini harus menuntun 
dan mengarahkan siswanya untuk mengaplikasikannya dalam kehidupan sehari-hari. 
Sehingga pelaksanaan yang dilakukan menjadi sebuah kebiasaan yang akan 
membentuk karakter dirinya. 
Pengembangan karakter dengan cara memberikan pengalaman nyata kepada 
siswa dapat pula diwujudkan dengan kegiatan ekstrakulikuler. Kegiatan 
ektrakulikuler dapat berperan dalam pendidikan karakter yang dilakukan melalui 
pramuka.80 Melalui kegiatan pramuka, peserta didik dapat dibina untuk 
mengembangkan diri dan meningkatkan hampir semua karakter. Misalnya, melatih 
untuk disiplin, jujur, menghargai waktu, tenggang rasa, tertib, tanggung jawab, dan 
lain-lain. Dalam membangun budaya sekolah dan membentuk karakter siswa, tidak 
hanya memerlukan peran serta dari guru-guru sentral namun semua pihak harus turut 
serta membantu mendukung dalam pelaksanaannya. 
Saat ini sebagian besar keluarga tidak bisa berfungsi sebagai tempat terbaik 
bagi anak-anak untuk mendapatkan pendidikan karakter. Itulah sebabnya amat baik 
bila sekolah menyelenggarakan pendidikan karakter. Namun, praktek pendidikan 
karakter yang sering digadang-gadang oleh sebagian besar institusi pendidikan seperti 
penjelasan di atas tidak terlalu membuahkan hasil yang signifikan kepada hasil 
                                                          
79 Damsar, Op.Cit., hlm 156-157 
80 Fitri, Op.Cit.,  hlm 50 
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outputnya. Perkembangan teknologi informasi yang merupakan efek dari globalisasi 
dan modernisasi ini telah menggeser nilai-nilai karakter yang ditanamkan di sekolah. 
Hal ini menjadi tantangan sekaligus kekhawatiran bagi sekolah atas masuknya 
budaya-budaya baru yang tidak sesuai dengan budaya sekolah.  
Dewasa ini budaya-budaya barat yang masuk terlebih dahulu ke Indonesia 
telah tergantikan posisinya oleh budaya-budaya baru hasil produksi negara-negara 
Timur Asia, seperti Korea Selatan, Tiongkok dan Jepang. Negara-negara ini patut 
diperhitungkan di kancah internasional sebab kemampuannya dalam menggabungkan 
teknologi dan budaya. Indonesia pun mulai khawatir akan posisi budaya lokal yang 
lambat laun akan tergeser dan tergantikan dengan budaya-budaya baru. Apabila 
Indonesia tidak dapat memediasi akan kecenderungan kontradiksi yang terjadi 
sebagai efek globalisasi dan modernisasi ini, munculnya perubahan-perubahan sosial 
pun tidak akan terelakkan. Oleh karena itu pendidikan diharapkan mampu berperan 
sebagai jembatan yang dapat menghadirkan solusi responsif untuk mengatasi 
kekhawatiran-kekhawatiran tersebut. Pendidikan sudah saatnya bertindak lebih 
proaktif dalam menggerakkan generasi-generasi muda agar lebih selektif dalam 
menerima budaya-budaya baru. Pendidikan dianggap memiliki peran yang besar 
dalam penanaman, pembentukan, dan juga mempertahankan nilai-nilai karakter serta 
mengembangkan identitas nasional dalam menghadapi difusi kebudayaan. 
Anime dan manga asal Jepang yang tengah marak dikonsumsi oleh remaja 
tanpa disadari merupakan produk massif yang diimpor yang memiliki kepentingan 
ekonomi bahkan politik. Ketika komodifikasi budaya yang dikemas mengikuti 
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keinginan pasar akan jauh lebih cepat menjadi populer dikalangan masyarakat, 
sehingga tingkat konsumsi pun akan semakin meningkat. Pihak-pihak kapitalis yang 
menjadi dalang dibalik produksi budaya tersebut akan merasa semakin diuntungkan 
dengan kondisi seperti ini dan akan membuat banyak peluang-peluang baru. 
Kemudahan-kemudahan dalam mengkonsumsi anime dan manga membuat para 
informan mengikuti terus menerus perkembangannya, seperti teks bacaan yang 
berbahasa Indonesia yang tercantum di setiap anime dan sudah diterjemahkannya 
manga-manga ke dalam bahasa Indonesia. Hal ini membuat remaja penggemar anime 
dan manga semakin menikmatinya tanpa batas. Mereka pun telah mengikuti anime 
dan manga sejak masa kanak-kanak dan tidak menutup kemungkinan untuk terjun 
menjadi cosplayer. 
Kelompok pecinta anime dan manga yang berevolusi menjadi cosplayer ini 
berpotensi sebagai ancaman pergeseran budaya lokal, moral dan juga sosial. Hal ini 
menjadi sebuah transisi menuju masyarakat urban. Kehadiran fenomena cosplay ini 
lambat laun akan membentuk pola pikir yang “kejepang-jepangan” kemudian akan 
memudahkan remaja untuk mengadaptasi segala budaya yang menarik tanpa 
mengetahui makna-makna dibalik tindakannya sendiri. Para remaja akan 
mengidentifikasi tokoh-tokoh anime dan manga yang disukainya dengan gaya-gaya 
yang kontradiksi dengan budaya Indonesia. 
Para cosplayer akan mengikuti segala aktivitas kultural budaya pop seperti 
datang ke festival Jepang karena rasa ketertarikan dan juga kekaguman akan produk-
produk budaya pop. Akumulasi rasa ketertarikan yang semakin terinternalisasi dalam 
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diri para cosplayer akan membuahkan kekhawatiran mengikisnya rasa kecintaan akan 
budaya lokal bangsa sendiri. Sikap apatis akan kebudayaan bangsa sendiri akan 
muncul sebab lebih mendahulukan budaya-budaya yang lebih populer ini. Apabila 
kecintaan akan budaya luar semakin mengakar dalam jiwa generasi muda, Indonesia 
pun akan semakin kehilangan jati dirinya. 
4.6 Simpulan 
Kehadiran anime dan manga ini menimbulkan beberapa perubahan, seperti 
perubahan gaya hidup. Ketertarikan akan budaya ini pun semakin meningkat terutama 
di kalangan remaja. Berawal dari melihat berbagai berita di media massa, mereka 
perlahan-lahan mulai mengumpulkan informasi mengenai budaya tersebut dan 
akhirnya mulai mengimitasi budaya itu ke dalam hidup gaya hidup keseharian 
mereka. Dapat dikatakan terjadi pergeseran dalam mengaktualisasikan nilai budaya 
Indonesia ke budaya pop Jepang dimana budaya tersebut belum tentu sesuai dengan 
budaya kita dan terkesan semakin melupakan budaya bangsa sendiri. Jika hal tersebut 
terus terjadi, budaya bangsa sendiri bisa hilang padahal remaja adalah penerus bangsa 
dimana merekalah yang seharusnya mengembangkan bangsa kita. Pada akhirnya, 
tidak hanya nilai positif yang didapatkan dari pertukaran informasi global, 
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi juga membawa dampak yang tidak 
baik terhadap perkembangan remaja di Indonesia 
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Hal tersebut menjadi tantangan besar yang kini tengah dihadapi generasi muda 
bangsa di mana difusi budaya pop Jepang mempengaruhi karakter diri seperti sikap 
konsumtif yang tinggi dan juga memudarnya identitas diri akibat terlalu 
mengidolakan tokoh-tokoh fiksi hasil produksi kaum kapitalis. Oleh karena itu 
diperlukan pembangunan dan juga pembentukan karakter yang siap menghadapi 
terpaan globalisasi budaya dengan tetap mempertahankan kelokalitasan budaya 
sendiri dan lebih bangga terhadap segala wujud unsur-unsur budaya yang dimiliki. 
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BAB V 
PENUTUP 
 
5.1 Kesimpulan 
Pengaruh budaya populer saat ini mulai menyebar ke daerah-daerah yang 
termasuk wilayah pinggiran kota atau wilayah suburban. Biasanya budaya populer 
lebih banyak berkembang di wilayah perkotaan karena memiliki berbagai macam 
fasilitas yang mampu mendukung produksi budaya populer. Kemunculan fenomena 
cosplay Cilodong pun memberi warna baru dalam suatu kebudayaan yang berbeda 
dari budaya setempat. Cilodong merupakan daerah pinggiran kota yang termasuk 
dalam pengaruh budaya populer ini. Pada dasarnya kemunculan budaya-budaya 
Jepang ini lebih berkembang pesat di kota. Namun, kemajuan teknologi yang terjadi 
membuat arus informasi mengalir dengan cepatnya hingga menembus ke wilayah 
pinggiran kota yang sebagian penduduknya adalah pendatang. Pengaruh budaya 
Jepang termasuk cosplay dari tahun ke tahun semakin berkembang di daerah ini. 
Perkembangan teknologi informasi yang masuk ke daerah suburban ini memberikan 
jalan mulus bagi budaya populer Jepang yang mendunia untuk ikut menghegemoni 
Cilodong, sehingga dengan kehadiran fenomena cosplay ini menciptakan sebuah 
perubahan sosial. 
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Hal ini dikarenakan mudahnya mengakses berbagai informasi dari berbagai 
media, khususnya media sosial. Media sosial pula yang memiliki andil dalam pola 
perilaku remaja saat ini. Pasalnya fenomena munculnya Cosplay di Cilodong 
merupakan sebuah wadah untuk mengekspresikan hobi remaja-remaja yang berada 
di wilayah suburban yang telah jatuh cinta kepada budaya-budaya jepang, sebab 
para remaja yang menjadi cosplayer ini bebas menjadikan diri mereka sebagai 
aktor-aktor dalam anime maupun manga yang memang sangat mereka sukai dan 
dapat merealisasikannya ke dalam dunia nyata.  
Kecintaan terhadap anime dan manga secara mendalam tanpa sadar telah 
melahirkan individu-individu yang kemudian menyatakan bahwa dirinya adalah 
seorang cosplayer. Selain menempatkan diri sebagai produsen dan konsumen 
dalam dunia cosplay. Adapun makna tersirat yang dihasilkan oleh pelaku cosplay, 
menurut ketiga informan pemaknaan tersebut diyakini sebagai bentuk pelarian dari 
kehidupan yang sebenarnya, pengembangan kemampuan diri dan sebagai 
memperluas relasi baru. Fenomena cosplay merupakan satu komodifikasi hasil 
produksi kapitalis yang bersifat kultural namun dilanggengkan sebagai suatu 
produk konsumsi khalayak ramai. 
Pola konsumtif para remaja suburban merupakan efek dari perubahan 
sosial sebagai akibat globalisasi budaya. Perubahan yang didorong oleh 
perkembangan dan kemajuan teknologi tidak hanya menyentuh perkotaan saja. 
Namun, perubahan juga terjadi pada masyarakat suburban. Sebagai daerah yang 
sosial ekonominya menginduk pada perkotaan, daerah pinggiran kota ini 
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berkembang sejalan dengan pertumbuhan kota yang semakin meningkat. 
Perubahan sosial yang terjadi merupakan adanya bentuk-bentuk baru dari sebuah 
kondisi di masyarakat. 
 
5.2 Saran 
Kehadiran budaya asing yang menghiasi setiap aspek kehidupan di Indonesia 
merupakan salah satu dampak era globalisasi. Pengaruh budaya asing semakin 
menyebar hingga ke pelosok bangsa karena semakin terbukanya aspek komunikasi 
antar bangsa. Difusi budaya popular merupakan contoh pengaruh budaya asing yang 
mudah diterima di kalangan masyarakat. Budaya populer dikalangan masyarakat 
mudah dan jelas terlihat. Kini orang banyak “memuja” budaya populer berupa budaya 
instan, hybrid dan materialistis. Segala sesuatunya mudah terbaca dan cenderung 
diikuti oleh khalayak ramai. 
Jepang dengan berbekal senjata budaya populernya dengan mudah menjajah 
kembali Indonesia tanpa disadari. Sifat permisif sebagian besar masyarakat Indonesia 
yang membuat budaya popular ini semakin mudah untuk dikonsumsi. Ketiga 
informan merupakan salah satu dari sekian banyak remaja di daerah suburban yang 
terpapar budaya ini. Imperialisme budaya tersebut terbentuk melalui arus 
perdagangan media (anime,manga dan game), interaksi dengan komunitas cosplay 
serta hadirnya festival Jepang sebagai wadah bertukar informasi para cosplayer. 
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Budaya semacam ini dapat dikategorikan sebagai ancaman bagi budaya sendiri, 
namun apabila masyarakat Indonesia mampu memfilter budaya-budaya yang masuk 
dengan baik maka budaya-budaya tersebut justru akan memperkaya budaya bangsa 
kita. 
Apabila kita melihat fenomena cosplay ini dari kacamata pendidikan 
merupakan suatu hal krusial yang perlu mendapat perhatian lebih karena institusi 
pendidikan memiliki tanggung jawab yang besar terhadap pembentukan karakter 
bangsa bagi peserta didik di Indonesia. Pendidikan diharapkan menjadi jembatan 
antara budaya-budaya asing yang masuk dengan budaya lokal bangsa Indonesia 
dengan membangun benteng untuk memfilter budaya pop ini, sehingga tidak 
langsung ditelan mentah-mentah oleh masyarakat. Pendidikan sudah saatnya 
bertindak lebih proaktif dalam menggerakkan generasi-generasi muda agar lebih 
selektif dalam menerima budaya-budaya baru. Sebab pendidikan dianggap memiliki 
peran yang besar dalam penanaman, pembentukan, dan juga mempertahankan nilai-
nilai karakter serta mengembangkan identitas nasional dalam menghadapi difusi 
kebudayaan. 
Pendidikan juga diharapkan menjadi mobilitas sosial dalam melahirkan 
generasi-generasi yang mampu menciptakan bahkan mengolah budaya popular itu 
sendiri. Selain dengan diadakannya muatan-muatan lokal yang berbasis teknologi, 
pengembangan karakter dengan cara memberikan pengalaman nyata kepada siswa 
dapat pula diwujudkan dengan kegiatan ekstrakulikuler. Maka dari itu kebudayaan 
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kontemporer pun tidak akan lepas dari ranah pendidikan karena antara pendidikan 
dan kebudayaan terdapat hubungan yang sangat erat dalam arti keduanya berkenaan 
dengan suatu hal yang sama yaitu nilai-nilai. Pendidikan dapat membentuk orang 
yang berbudaya, pendidikan dan budaya saling berkesinambungan dan memajukan. 
Semakin banyak orang mendapatkan pendidikan semakin membentuk orang yang 
berbudaya dan semakin tinggi kebudayaan yang dimiliki seseorang semakin tinggi 
pula tingkat pendidikan atau cara pendidiknya sebagai respon pengaruh dari 
maraknya globalisasi. Pendidikan juga sebagai wadah dari gagasan dan ide yang 
muncul dari generasi muda yang bersifat inovatif yang kemudian akan diimplikasikan 
ke dalam bentuk kebudayaan yang konkrit. 
Muatan lokal dan kegiatan ekstrakulikuler ini diharapkan sebagai tindakan 
yang solutif untuk merespon fenomena budaya popular yang tidak dapat dielakkan 
dari peserta didik. Muatan lokal dan kegiatan ekstrakulikuler ini harus mengandung 
pendidikan yang aplikatif dan menarik bagi peserta didik sesuai perkembangan 
zaman. Apabila keduanya dapat dilaksanakan dan diterapkan dengan baik oleh 
peserta didik, hal ini akan menyokong dan mengasah soft skill mereka sehingga dapat 
diimplikasikan ke dalam mata pelajaran yang berkaitan dengan apa yang telah di 
dapat dalam muatan lokal maupun ekstrakurikuler tersebut. Maka dari itu dengan 
berbekal kemampuan yang didapat dari muatan lokal ini dapat dijadikan sebagai 
sarana untuk mempresentasikan budaya-budaya popular yang mereka ciptakan 
sendiri.  
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Selain itu, peran pendidikan adalah mengarahkan agar dalam 
mempresentasikan budaya popular mengandung unsur-unsur kearifan lokal dan rasa 
nasionalisme agar peserta didik tidak melupakan jati diri bangsanya sendiri. Sebagai 
contoh, sekolah setingkat SMA memberikan muatan lokal sinematografi dan animasi, 
peserta didik diharapkan dapat mengasah aspek kognitif, afektif dan psikomotorik 
dalam proses pembuatannya. Selain itu dalam proses pembuatannya peran guru 
adalah memberikan edukasi untuk membuat produk yang mengandung unsur 
kelokalitasan. Kemampuan dalam membuat sinematografi ini dapat diimplikasikan ke 
dalam mata pelajaran yang menugaskan untuk membuat film yang dikemas secara 
menarik agar peserta didik dapat dengan mudah memahami materi pembelajaran 
selama dikelas. Kemudian, ada beberapa sekolah yang mempunyai kegiatan 
ekstrakulikuler berbasis penulisan dan gambar. Kemampuan tersebut dapat 
diimplikasikan ke dalam beberapa mata pelajaran. Misalnya seni rupa, peserta didik 
dengan kemampuan menggambarnya dapat membuat cerita bergambar/komik dengan 
tema-tema kearifan lokal ataupun berdasarkan pengalaman dan pengamatan sosial 
peserta didik tersebut. Lalu dapat diimplikasikan ke dalam mata pelajaran bahasa 
Indonesia, seperti pembuatan cerpen, drama dan musikalisasi puisi yang mengandung 
nilai-nilai moralitas sesuai dengan budaya bangsa sendiri. 
Oleh sebab itu para agen pendidikan dapat mempresentasikan budaya 
populernya yang sarat akan nilai kemoralitasan sesuai dengan nilai-nilai pancasila ini 
ke khalayak ramai guna menangkal budaya-budaya asing yang mampu menggerus 
kebudayaan lokal. Bukan hanya menghasilkan produk popular saja, namun dapat 
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dijadikan edukasi kepada masyarakat bahwa pentingnya menjaga identitas bangsa. 
Sehingga masyarakat yang menganggap tradisi sebagai suatu hal yang basi apabila 
sudah dikemas dengan memadukan perkembangan zaman dapat mengubah pola 
pikirnya dan tidak menjadi kaum yang permisif terhadap difusi kebudayaan. Selain 
itu menjadikan nilai lokal sebagai nilai yang universal yang dapat dijadikan sebagai 
filter kebudayaan. Selanjutnya menjadikan generasi penerus bangsa yang proaktif 
terhadap media-media asing. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
158 
 
 
DAFTAR PUSTAKA 
 
Sumber Buku 
 
Al-Mighwar, Muhammad. 2006. Psikologi Remaja. Bandung: CV Pustaka Setia. 
Ali, Mohammad. dkk. 2009. Psikologi Remaja (Perkembangan Peserta Didik). 
Jakarta: Bumi Aksara. 
Barker, Chris. 2008. Cultural Studies: Teori dan Praktik. Yogyakarta: Kreasi 
Wacana. 
Bernet, Tony. 1982. ”Popular Culture: Defining Our Terms”, dalam Popular 
Culture: Themes and Issues I. Milton Keynes: Open University Press. 
Cresswell, John W. 2002. “Desain Peneitian Pendekatan Kualitatif dan Kuantitatif”. 
Jakarta: IKK. 
Damsar. 2011. Pengantar Sosiologi Pendidikan. Jakarta: Kencana Prenada Media 
Group 
Dhoriri, Taufiq Rohman. 2007.  Pengenalan Sosiologi. Jakarta: Yudhistira. 
Evers, Hans-Dieter. 1995. Sosiologi Perkotaan, Urbanisasi dan Sengketa Tanah di 
Indonesia dan Malaysia. Jakarta: LP3ES. 
Fathurohman, Pupuh. dkk. 2013. Pengembangan Pendidikan Karakter. Bandung : PT 
Refika Aditama. 
Fitri, Agus Zaenal. 2012. Reinventing Human Character: Pendidikan Karakter 
Berbasis Nilai & Etika di Sekolah. Jogjakarta: Ar-Ruzz Media 
Hanani, Sifia. 2013. Sosiologi Pendidikan Keindonesiaan. Jogjakarta: Ar Ruzz 
Media. 
Hartley, John. 2012. Cultural Theory and Popular Culture; An Introduction (Fifth 
Edition). Pearson Longman Education: University of Sunderland. 
Hidayat, Rakhmat. 2014. Sosiologi Pendidikan Émile Durkheim. Jakarta : Rajawali 
Pers 
Hurlock, Elizabeth B. 1980. Psikologi Perkembangan. Jakarta: Erlangga. 
Kotler, Philip. 2009. Marketing Management. London: Pearson Education 
Kroski, Ellyssa. 2015. Cosplay in Libraries: How to Embrace Costume Play in Your 
Library. New York: Rowman & Littlefield. 
Marshall,  Gordon. 1998. Dictionary of Sociology. Oxford: Oxford University Press. 
Moleong, Lexy J. 2007. Metodologi Penelitian Kualitatif. Bandung: Rosda Karya. 
159 
 
 
Prastowo, Andi. 2010. Menguasai Teknik-teknik Koleksi Data Penelitian Kualitatif.  
Yogyakarta : Diva Press. 
Rahmawati, Desmita. 2008. Psikologi Perkembangan. Bandung: PT.Remaja 
Rosdakarya. 
Saptono. 2011. Dimensi-dimensi Pendidikan Karakter : Wawasan, Strategi, dan 
Langkah Praktis. Jakarta : Erlangga Sarwono. 2003.  Psikologi Remaja. 
Jakarta: PT. Raja Gravido Persada. 
Sarwono. 2003. Psikologi Remaja. Jakarta: PT. Raja Gravido Persada.  
Sugiyono. 2011. Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R & D. Bandung: 
ALFABETA. 
Semiawan, Conny R. 2010.  Metode Penelitian Kualitatif. Jakarta: Grasindo. 
Senelick, Laurence. 2000. The   Changing   Room:    Sex,    Drag    and    Theatre, 
Gender in Performance. New York: Routledge 
T, Winge. 2006. Costuming the Imagination: Origins of Anime and Manga Cosplay. 
United States: University of Minnesota Press 
The Japan Foundation. 2007. Image Jepang di Mata Anak Muda Indonesia. Jakarta : 
The Japan Foundation. 
Tracy, Brian. 2015. Change Your Thinking Change Your Life. Bandung : Mizan 
media Utama 
Widyastuti. 2009. Kesehatan Reproduksi. Yogyakarta: Fitra Maya. 
Williams, Raymond. 1983. Keyword: A Vocabulary of Culture and Society. London: 
Fontana. 
 
Jurnal, Skripsi, danTesis 
Al Baehaki, Farouk Badri. Hobi Costume Play (Cosplay) dan Konsep Diri (Studi 
Korelasional Hubungan Antara Hobi Cosplay dengan Konsep Diri Anggota 
Komunitas Cosplay Medan). 2014. Jurnal Nasional. 
repository.usu.ac.id/bitstream/123456789/44036/7/Cover.pdf, diunggah pada 
15 Desember 2016 11.15. 
Fauziah, Vera Sophia. 2015. Fenomena Cosplay sebagai Budaya Pop di Kalangan 
Remaja Jakarta. Skripsi, Program Studi Sosiologi, Fakultas Ilmu Sosial, 
Universitas Negeri Jakarta. 
Laila, Resti Nur. dkk. 2014. Cosplay Sebagai Identitas (Studi Pada Cosplayer di 
Yogyakarta). Jurnal Nasional. 
http://journal.student.uny.ac.id/jurnal/artikel/9880/34/1021, diunggah pada 15 
Desember 2016 pukul 11.15. 
160 
 
 
Putri, Anggi Armelia. 2015. Komunitas Cosplay dan Akulturasi Kebudayaan Populer 
(Studi Kasus: Komunitas Cosplay di Jakarta, Bandung, dan Surabaya). Skripsi, 
Program Studi Sosiologi, Fakultas Ilmu Sosial, Universitas Negeri Jakarta. 
Suryana, Asep. 2007. Suburbanisasi Dan Kontestasi Ruang Sosial Di Citayam, 
Depok. Tesis Departemen Sosiologi FISIP UI. 
Universitas Nasional (Indonesia). 1989. Ilmu dan Budaya: Memajukan dan 
Mengembangkan Kebudayaan. Volume 14. Jurnal Nasional. 
http://journal.unas.ac.id, diakses pada tanggal 16 Maret 2017 pada pukul 
19.45. 
Venus, Antar. dkk. 2010. Budaya Populer Jepang di Indonesia: Catatan Studi 
Fenomenologis Tentang Konsep Diri Anggota Cosplay Party Bandung. Jurnal 
Nasional. http://jurnal.aspikom.org/wp-content/uploads/2015/02/jka-vol-1-no-
1-juli-2010-venus-helmi.pdf, diunggah pada 15 Desember 2016 pukul 11.15. 
Zakhrifa, Nijam. 2013. Eksistensi Komunitas Cosplay Shinsen-Gumi Di Kota 
Bandung (Studi Deskriptif Mengenai Eksistensi Komunitas Cosplay Shinsen-
Gumi Di Kota Bandung). Jurnal Nasional. 
http://elib.unikom.ac.id/download.php?id=216829, diunggah pada 15 Desember 
2016 pukul 11.15. 
. 
Sumber lainnya 
Budaya Populer 
Ashley Crossman, Populer Culture, 
http://sociology.about.com/od/P_Index/g/Popular-Culture.htm. Diakses pada 
tanggal 16 Maret 2017 Pukul 21.20. 
Cosplay, Gaya Hidup vs Hobi 
https://www.merdeka.com/gaya/cosplay-gaya-hidup-vs-hobi.html. Diunggah pada, 16 
Maret 2017 Pukul 19.45. 
Komunitas Cosplay: Tantangan bagi Identitas Sosial Indonesia 
Widigdya, Ganendra. 2013. Komunitas Cosplay: Tantangan bagi Identitas Sosial 
Indonesia.  Jurnal Nasional, 
https://www.academia.edu%2F5532051%2FKomunitas_Cosplay_Tantangan_Bagi_I
dentitas_Sosial_Indonesia&usg=AFQjCNGyT7HJfF_h72rsezs5M6e_fVahtg. 
Jurusan Ilmu Hubungan Internasional, Universitas Muhammadiyah Yogyakarta 
diunggah pada 15 Desember 2016. 
Pengertian Fandom dalam Anime dan Manga 
http://en.wikipedia.org/wiki/Anime_and_manga_fandom. Diakses pada tanggal 16 
Maret 2017 Pukul  22.39. 
Potensi Wisata Kelurahan Cilodong 
http://kelurahancilodong.blogspot.co.id/. Diakses pada tanggal 16 Maret 2017 Pukul 
23.15. 
 
 
 
 
 
 
 
LAMPIRAN 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
INSTRUMEN PENELITIAN 
 
Bab Komponen Data 
Teknik Primer Teknik Sekunder 
P 
 
WM 
 
WSL 
 
K 
 
Dok 
 
Internet 
 
BK/J/S-
T 
I Pendahuluan 
 1.1 Latar Belakang 
Masalah √    √  √ 
 1.2 Permasalahan 
Penelitian √      √ 
 1.3 Tujuan Penelitian √       
 1.4 Manfaat Penelitian √       
 1.5 Tinjauan Pustaka √      √ 
 1.6 Kerangka Konsep       √ 
 1.6.1Konsep 
Remaja       √ 
 1.6.2Suburbanisme       √ 
 1.6.3 Cosplay 
sebagai Budaya 
Populer 
      √ 
         1.6.4 Perubahan 
Sosial       √ 
 1.7 Metodologi 
Penelitian       √ 
 1.7.1 Pendekatan 
dan Metode       √ 
 
 
 
 
 1.7.2 Lokasi dan 
Waktu Penelitian √      √ 
 1.7.3 Subjek 
Penelitian √       
 1.7.4. Peran 
Peneliti √      √ 
 1.7.5 Teknik 
Pengumpulan Data  √      √ 
 1.7.6 Analisis Data  √      √ 
 1.7.7 Triangulasi 
Data √       
 1.8. Sistematika 
Penulisan       √ 
II Seting Sosial Budaya Cilodong 
 1.1 Pengantar √       
 1.2 Perubahan Sosial 
Cilodong 
√ √ √ √ √ √  
 1.3 Cilodong dalam 
Angka 
√ √ √ √ √   
 2.4 Perkembangan 
Cosplay di 
Cilodong sebagai 
Suburban Area 
√ √ √     
 2.5 Deskripsi Informan √ √ √     
III Perilaku Remaja Suburban terhadap Fenomena Cosplay di Tengah Masyarakat 
 3.1 Pengantar √       
 3.2 Kebermaknaan 
Cosplay bagi 
√ √ √   √ √ 
 
 
 
 
Remaja Suburban 
 3.2.1 Cosplay 
sebagai Bentuk 
Pelarian 
√ √ √   √ √ 
 3.2.2 Cosplay 
sebagai 
Pengembangan Diri 
√ √ √  √ √ √ 
 3.2.3 Cosplay 
sebagai Sarana 
Membangun Relasi 
√ √ √  √ √ √ 
 3.3 Faktor yang 
Mempengaruhi 
Cosplayer 
√ √ √  √ √ √ 
 3.3.1 Faktor Internal √ √ √  √ √ √ 
 3.3.2 Faktor 
Eksternal       √ 
 3.4 Kegiatan-kegiatan 
yang dilakukan 
Cosplayer 
√ √ √  √ √  
 3.5 Dampak Positif dan 
Negatif dalam Cosplay √ √ √   √  
IV Analisis Perkembangan Cosplay pada Remaja di Wilayah Suburban Cilodong Depok 
 4.1 Pengantar √       
 4.2 Cosplay sebagai 
Identitas Sosial Remaja √ √ √    √ 
 4.3 Perkembangan 
Cosplay dan Tantangan 
atas Budaya Indonesia 
√ √ √    √ 
 
 
 
 
 4.4  Cosplay dan 
Dualisme Kepribadian 
Remaja 
√ √ √    √ 
 4.5 Cosplay sebagai 
Wujud Kegagalan 
Pembentukan Karakter 
dalam Dunia 
Pendidikan 
√ √ √    √ 
V Penutup        
 5.1 Kesimpulan √       
 5.2 Saran √       
 
Keterangan : 
P  : Pengamatan   K : Kelurahan 
WM  : Wawancara Mendalam WSL : Wawancara Sambil Lalu 
BK/J/S-T : Buku, Jurnal, Skripsi, Tesis  Dok : Dokumentasi 
 
 
 
 
 
Judul Skripsi : Fenomena Cosplay pada Remaja Wilayah Suburban 
   (Studi tentang 3 Cosplayer di Cilodong, Depok, Jawa Barat) 
Informan  : Cosplayer 
 
PEDOMAN WAWANCARA PENELITIAN SKRIPSI  
Tujuan Wawancara : 
Dalam upaya memperoleh data, penelitian ini menggunakan wawancara sebagai 
metode utama untuk melakukan pengkajian data secara mendalam. Peneliti ingin 
mengetahui perilku, dampak dan makna cosplay pada remaja di wilayah suburban. 
Kami berharap Saudara/i dapat meluangkan waktunya untuk mendiskusikan masalah 
ini. Atas waktu yang Saudara/i luangkan kami ucapkan terima kasih. 
Informan :Cosplayer wilayah Cilodong, Depok, Jawa Barat 
Setting Sosial : 
 Lokasi : Cilodong, Depok, Jawa Barat 
 Waktu : November 2016 
Wawancara dimulai : 
1 Bagaimana  awal  mula  Anda  tertarik  pada cosplay? 
2 Sejak kapan Anda mulai ber-cosplay? 
3 Apa motivasi Anda dalam ber-cosplay? 
4 Genre apakah yang biasa Anda cosplay-kan? 
 
 
 
 
5 Apakah karakter cosplay pertama Anda saat itu?  
6 Apakah karakter favorit Anda ketika ber-cosplay? 
7 Berapakah pengeluaran Anda ketika ber-cosplay? 
8 Menurut Anda tokoh dalam anime dan manga mentansformasikan  nilai-
nilai  apa  saja  sehingga Anda  bisa  menyukainya  dan  ingin  menjadi  
tokoh tersebut? 
9 Apakah makna cosplay bagi Anda? 
10 Apakah manfaat yang dapat Anda ambil dari mengikuti dunia cosplay? 
11 Apakah keahlian yang Anda dapatkan ketika menggeluti dunia cosplay? 
12 Sampai kapankah Anda akan bertahan dengan dunia cosplay? 
13 Apakah hambatan dan tantangan yang Anda rasakan ketika ber-cosplay? 
14 Apakah harapan anda kedepan dengan fenomena cosplay ini? 
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Transkip Wawancara dengan Wisnu Bagus: 
Cosplayer Wilayah Cilodong 
Wawancara 1: 
Tempat : Cilodong, Depok, Jawa Barat 
Waktu  :  Selasa, 15 November 2016, Pukul 19.00 WIB. 
A Bagaimana  awal  mula  Anda  tertarik  pada cosplay? 
B Awalnya datang ke Festival Jepang karena diajak teman. Dari dulu udah 
suka tokoh yang bergenre tokusatsu karena sering datang ke event-event 
cosplay akhirnya semakin tertarik untuk merealisasikan ke dalam 
kehidupan nyata dan menghibur orang lain   
A Sejak kapan Anda mulai ber-cosplay? 
B Kelas XI SMA 
A Apa motivasi Anda dalam ber-cosplay? 
B Sebagai penghilang stres dari kehidupan nyata 
A Genre apakah yang biasa Anda cosplay-kan? 
B Semua genre gue suka jadi ga punya genre khusus gitu 
A Apakah karakter cosplay pertama Anda saat itu?  
B Portgas D Ace di salah satu anime One Piece 
A Apakah karakter favorit Anda ketika ber-cosplay? 
B Portgas D Ace karena karakternya gue suka banget dan gue fans 
fanatiknya dia, terus kalo udah show jadi dia banyak yang muji karena 
tingkat kemiripannya hampir sama. Dan fans dari karakter yang sudah 
meninggal ini dicerita menempatkan di hati para fansnya sehingga 
merasa terhibur ketika ada seseorang yang merealisasikannya ke 
kehidupan nyata 
A Berapakah pengeluaran Anda ketika ber-cosplay? 
 
 
 
 
B Wah kalo ngomongin pengeluaran mah udah ga terhingga karena udah 
keluar banyak untuk bikin properti, kostum, wig dan lain-lain. Paling 
gede pernah ngeluarin untuk satu karakter itu hampir 2 juta 
A Menurut Anda tokoh dalam anime dan manga mentransformasikan  
nilai-nilai  apa  saja  sehingga Anda  bisa  menyukainya  dan  ingin  
menjadi  tokoh tersebut? 
B Gue tuh waktu kecil pas lagi seneng-senengnya nonton Kamen Raider, 
gue tuh ngerasa wah kalo gue jadi superhero kaya dia keren pasti nih. 
Gue sama sekali gamau ketinggalan serial Kamen Raider ini. Secara film 
dan tokoh favorit gue. Gue tuh ngeliat Kamen Raider ini kalo sehari-hari 
cuma manusia biasa, tapi pas musuh datang menyerang dia berubah jadi 
sosok yang keren dan membasmi semua musuhnya dengan kekuatannya 
untuk menolong warga kota biar kota damai 
A Apakah makna cosplay bagi Anda? 
B Wah cosplay itu bikin gue banyak link banget. Banyak temen banyak 
rezeki. Alhamdulillah. Suka diajak event gitu kadang jadi performer di 
hotel, mall sama universitas bahkan waktu itu gue ngisi event diajak 
temen di Purwokerto. Kadang nih ada perusahaan yang ngajak kita buat 
jadi maskotnya lumayan banget jadi ada keuntungan di kedua belah 
pihak gitu. Terus berkat kreatifitas gue yang mencoba membuat kostum 
dan properti sendiri, akhirnya banyak yang suka dan muji, gue pun 
langsung berpikiran untuk memulai bisnis dalam bidang ini karena masih 
sedikit banget yang jualan kaya beginian. Gue mulai dari facebook terus 
gue buka juga di forum jual beli kaya Kaskus. Responnya bagus banyak 
yang percaya sama hasil buatan gue karena gue menjual kualitas disini 
untuk membuat nama gue dan online shop gue ini baik dan terus 
berkembang. Seneng deh pokonya 
A Apakah manfaat yang dapat Anda ambil dari mengikuti dunia cosplay? 
B Banyak banget manfaat yang gue ambil dari cosplay khususnya yang 
lebih ke arah positif. Selain menambah rasa percaya diri, menambah link 
pertemanan, mengasah bakat gue untuk membuat kreatifitas dalam dunia 
cosplay dan terakhir gue bisa dapet duit dari cosplay 
A Apakah keahlian yang Anda dapatkan ketika menggeluti dunia cosplay? 
B Bikin kostum dan properti sendiri. Soalnya kalo mesen itu udah pasti 
mahal terus kadang juga tidak sesuai keinginan. Jadi untuk 
meminimalisir penyesalan karena pesanan yang tidak sesuai akhirnya 
 
 
 
 
coba-coba buat kostum sendiri sampai akhirnya punya toko pembuatan 
kostum dan properti pendukung cosplay 
A Sampai kapankah Anda akan bertahan dengan dunia cosplay? 
B Belum kepikiran sampai kesana sih, soalnya masih ngejalanin project 
pembuatan kostum cosplay. ya sekarang cosplay udah jadi hobi sekaligus 
profesi buat gue. Selain itu ajang hiburan gue kalo lagi suntuk sama 
realita 
A Apakah hambatan dan tantangan yang Anda rasakan ketika ber-cosplay? 
B Kalo yang berasal dari internal sih masalah mood aja. Kalo eksternalnya 
ya omongan-omongan negatif dari orang lain dan juga sesama cosplayer 
yang kontra sama kita 
A Apakah harapan anda kedepan dengan fenomena cosplay ini? 
B Para cosplayer bisa membuat prestasi hingga ke dunia internasional agar 
lebih dihargai keberadaannya 
 
 
 
 
 
Transkip Wawancara dengan Caesar Romadhoni: 
Cosplayer Wilayah Cilodong 
Wawancara 2: 
Tempat : Cilodong, Depok, Jawa Barat 
Waktu  :  Selasa, 15 November 2016, Pukul 19.00 WIB. 
A Bagaimana  awal  mula  Anda  tertarik  pada cosplay? 
B Awalnya emang suka sama karakter karena ngerasa cocok sama karakter 
gue sendiri. Terus mulai diajak temen tapi masih belum pede. Kebetulan 
sekolah ada eskul manga akhirnya berkat dorongan guru, gue mulai 
berkecimpung dalam dunia cosplay 
A Sejak kapan Anda mulai ber-cosplay? 
B Kelas X SMA 
A Apa motivasi Anda dalam ber-cosplay? 
B Jujur aja karena gue pengen eksis hahaha. Pengen jadi cosplayer yang 
profesional yang bisa go international  
A Genre apakah yang biasa Anda cosplay-kan? 
B Gue suka cosplay yang bergenre semi amor gitu yang rata-rata dari 
karakter game 
A Apakah karakter cosplay pertama Anda saat itu?  
B Karakter  pertama gue itu Kaname Kuran. Gue tuh pas baca komik 
kesayangan gue Vampire Knight, rasanya gue pengen ngecosplay-in dia, 
karena gue merasa karakter dan penampilannya pas di gue. Kaname ini 
sosok yang menurut gue rela berkorban banget demi gadis yang dia 
sukain, walaupun gadis itu sukanya sama orang lain. Dia sampai 
berkorban nyawa cuma buat ngelindungin dan membuat gadis itu 
terlepas dari dunia vampir yang kejam. Salut sih. Keren lah menurut gue 
Kaname ini 
A Apakah karakter favorit Anda ketika ber-cosplay? 
 
 
 
 
B gue suka banget yaitu pas jadi Kira DEATH NOTE, soalnya gue mirip 
banget kalo difoto pake kostum itu, orang-orang juga bilang diantara 
cosplay Kira yang lain ya gue yang paling mirip. Disitu gue seneng 
banget kayanya gue berhasil banget buat realisasikan karakter kesukaan 
mereka. Selain itu karena kostumnya simpel juga terus ga perlu 
pendalaman karakter soalnya Cuma pegang buku aja gitu 
A Berapakah pengeluaran Anda ketika ber-cosplay? 
B Gapernah ngitungin pengeluaran keseluruhan selama jadi cosplayer. 
paling mahal sih gue pernah ngeluarin uang sampe 600rb untuk satu 
kostum karakter game yang semi amor gitu. Itu belum termasuk softlens 
dan wig  
A Menurut Anda tokoh dalam anime dan manga mentransformasikan  
nilai-nilai  apa  saja  sehingga Anda  bisa  menyukainya  dan  ingin  
menjadi  tokoh tersebut? 
B Yaitu tadi cosplay pertama gue pas jadi Kaname Kuran. Dia itu sosok 
yang berjiwa dan berhati besar. Gue pun berharap nantinya gue bisa 
berjiwa dan berhati besar untuk melindungi orang-orang yang paling gue 
sayangi di kehidupan gue 
A Apakah makna cosplay bagi Anda? 
B Cosplay buat gue itu udah kaya sahabat. Rasanya kaya ada yang kurang 
gitu dalam hidup gue kalo ga cosplay. Karena jujur aja cosplay itu ajang 
pelarian gue dari kesepian dan gue juga belum dapet dunia baru yang 
cocok sama karakter gue  
A Apakah manfaat yang dapat Anda ambil dari mengikuti dunia cosplay? 
B Manfaatnya sih banyak buat gue, yang paling penting adalah dengan 
cosplay gue jadi dikenal orang banyak dan punya banyak temen juga. 
Terus jadi bisa bikin desaign kostum sendiri, makeup sendiri dan yang 
terakhir gue jadi bisa mengasah bakat akting gue 
A Apakah keahlian yang Anda dapatkan ketika menggeluti dunia cosplay? 
B Awalnya gue kira kalo jadi cosplay tuh yaudah tentang gimana untuk 
menjadi sama dalam hal penampilan. Ternyata dibutuhkan juga 
penghayatan dalam memerankan tokoh yang kita sukai. Gunanya untuk 
memperkuat imej karakter yang kita perankan agar totalitas dan bener-
bener menjadi mirip tokohnya. Akhirnya gue pun mulai belajar berakting 
yang bersumber pada film-film anime dan cuplikan-cuplikan video yang 
 
 
 
 
berada di media online. Kemampuan berakting gue pun semakin lama 
mengalami progress, karena temen-temen gue banyak yang memuji gue 
ketika gue memerankan karakter yang gue sukai itu mirip banget secara 
keseluruhan. Gue pun merasa puas disitu karena berhasil memperkuat 
imej karakter ke diri gue ga cuma pake kostum karakternya aja. 
A Sampai kapankah Anda akan bertahan dengan dunia cosplay? 
B Gatau kapan, masih asik sih gue ngejalaninnya. Impian gue untuk 
menjadi jagoan bisa gue realisasiin gitu. Terus sayang juga udah mulai 
banyak yang kenal gue. Selain itu bisa mendatangkan rejeki dari cosplay 
lho. Kayak diundang jadi juri dan kalo menang lomba-lomba event 
cosplay 
A Apakah hambatan dan tantangan yang Anda rasakan ketika ber-cosplay? 
B Haters dan juga kecemburuan sosial yang berasal dari cosplayer lain 
yang merasa tersaingi oleh kita. Abis itu omongan-omongan negatif dari 
orang-orang sekitar yang kadang bikin down karena merasa ga dihargai 
A Apakah harapan anda kedepan dengan fenomena cosplay ini? 
B Yang jelas ga dipandang sebelah mata lagi sama khalayak ramai. Gue 
bisa go international dan memperlebar relasi gue 
 
 
 
 
 
Transkip Wawancara dengan Visnu: 
Cosplayer Wilayah Cilodong 
Wawancara 3: 
Tempat : Cilodong, Depok, Jawa Barat 
Waktu  :  Selasa, 15 November 2016, Pukul 19.00 WIB. 
A Bagaimana  awal  mula  Anda  tertarik  pada cosplay? 
B Awalnya karena diajak teman dan ditawari menjadi salah satu karyawannya untuk membuat perlengkapan untuk ber-cosplay 
A Sejak kapan Anda mulai ber-cosplay? 
B Kira-kira tahun 2011 an 
A Apa motivasi Anda dalam ber-cosplay? 
B Karena hobi aja sih. Emang udah suka sama yang namanya anime dan manga gitu 
A Genre apakah yang biasa Anda cosplay-kan? 
B Gue lebih seringnya itu genre cosplay original 
A Apakah karakter cosplay pertama Anda saat itu? 
B Original karakter buatan gue sendiri. Jadinya ga perlu repot-repot untuk niruin buat kostumnya, selain itu low-budget juga 
A Apakah karakter favorit Anda ketika ber-cosplay? 
B Jadi Durara yang waktu itu lagi tren. Tentang dua karakter yang homoan gitu. Soalnya cewe itu suka banget sama karakter-karakter homo gitu 
A Berapakah pengeluaran Anda ketika ber-cosplay? 
B Gapernah totalin semuanya selama ini. Paling mahal sih gue Cuma 300rb an udah semua-muanya 
A Menurut Anda tokoh dalam anime dan manga mentransformasikan  
nilai-nilai  apa  saja  sehingga Anda  bisa  menyukainya  dan  ingin  
 
 
 
 
menjadi  tokoh tersebut? 
B Kebanyakan sih nilai-nilai persahabatn gitu ya yang suka gue tonton sama rela berkorban demi orang yang dia sayangi 
A Apakah makna cosplay bagi Anda? 
B 
Sebagai wadah berkembangnya gue karena dulu tuh gue cupu banget tapi 
sekarang karena punya banyak temen otomatis gue yang pendiem 
dulunya bisa jadi gabung dan nyatu sama yang lainnya 
A Apakah manfaat yang dapat Anda ambil dari mengikuti dunia cosplay? 
B 
Kalo dari gue sih, gue lebih percaya diri. Dapet temen banyak dan yang 
ga diduga-duga gue bisa dapet pacar karena cewe yang ikutan cosplay itu 
cantik-cantik hahaha 
A Apakah keahlian yang Anda dapatkan ketika menggeluti dunia cosplay? 
B Keahlian gue ya itu bikin kostum dan properti sendiri juga bisa akting dan makeup sendiri 
A Sampai kapankah Anda akan bertahan dengan dunia cosplay? 
B Gue sempet vakum dulu. Tapi sekarang mulai aktif lagi. Gatau sampai kapannya. Soalnya hobi kan 
A Apakah hambatan dan tantangan yang Anda rasakan ketika ber-cosplay? 
B Pandangan miring orang-orang yang tidak mengenal dunia cosplay sama rasa jenuh makanya waktu itu sempet vakum 
A Apakah harapan anda kedepan dengan fenomena cosplay ini? 
B Harapannya pastinya diterima di tengah masyarakat dan diakui oleh masyarakat 
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